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Колонка релактора 


Украина, вперед! 


конце года традицион- 

но выходит масса 

интересных игр. Все 

потенциальные хиты 
издатели приберегают к Рож- 
деству. И очень приятно, что 
украинские проекты уже не 
ютятся в межсезонье, а на рав- 
ных сражаются с западными за 
место на полках магазинов и 
внимание игроков. Пример 
тому - противостояние «В тылу 
врага 2» и Company of Heroes, 
обзоры которых вы найдете в 
данном номере. 


Отечественных разработок 
А-класса становится все больше. 
«Анабиоз: Сон разума» зарубеж- 
ные обозреватели совершенно 
серьезно называют «украинским 
ответом Silent Hill». А знаменитая 
GSC самостоятельно выпустила 
свой проект «Герои Уничтожен- 
ных Империй» не только в СНГ, 
но и за рубежом (в том числе в 
Африке и даже Японии) - случай, 
согласитесь, уникальный. 

Украинская игровая индуст- 
рия уже крепко стоит на ногах. 
Именно поэтому журнал 


Сатер!ау совместно с компа- 
нией «Евроиндекс» организовал 
экспозицию «Территория игр» в 
рамках крупнейшей П-выстав- 
ки нашей страны «ЦифроМа- 
ния:)». Все заслуживающие 
вашего внимания отечествен- 
ные проекты будут представле- 
ны именно здесь, причем во 
многие можно будет поиграть. 
Ожидается и несколько громких 
анонсов, в том числе касаю- 
щихся консолей следующего по- 
коления. Так что приходите 
обязательно - будет интересно. 


С наилучшими пожеланиями 
Сергей Галёнкин, 


зева @йс.иа 
(7 ff 
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38 Warhammer 


44 


Online: 
Age of 
Reckoning 


Самая главная игра о 
людях, гномах и орках 
наконец-то выбирается в 
онлайн. Мы верим, что 
Warhammer Online смо- 
жет потеснить Ha троне 
своего злобного брата- 
близнеца World of 
WarCraft. 


Sam Suede: 


Undercover 
Exposure 


Эл Лоу, nana всеобщего 
любимца Ларри Лаффе- 
ра, возвращается в нашу 
индустрию с очередной 


неполиткорректной, анти- 


пуританской и очень 
смешной игрой. 


Новости 


8 

14 
16 
18 


Кратко 
Киберспорт 
Дискография 
Территория игр 


Тема 


20 


PlayStation 3 


Превью 


30 
34 
38 
44 
48 
50 


52 
54 


56 


58 


Анабиоз: Сон разума 
Call of Duty 3 
Warhammer Online: 
Age of Reckoning 
Sam Suede: 
Undercover Exposure 
EVE Online - 

The Path to Kali 
Grotesque 
NecroVisioN 

Jack Keane 


Индустрия в лицах: 
Сергей Голубчук 
Интервью с 
Ричардом Гэрриоттом 


Рецензии 


64 


В тылу врага 2 


`Содержание 


8 Company of Heroes 
з. Герои Уничтоженньх 114 Модь для 
Империй Warhammer 40К: 
77 Saints Row Dawn of War 


78 Bad Day L.A. 118 Галерея 

80 Broken Sword М: 
Angel of Death 

82 Test Drive Unlimited 

84 Yakuza 

86 N3:Ninety-Nine Nights 

88 Joint Task Force 

90 Call of Juarez 

92 Е Matador 

94 Окапті 

96 ArchLord 

98 GTR2 

100 Rule of Rose 

102 DarkStar One 

104 Safecracker 

105 Disgaea 2 

106 Defcon 

107 Super-Bikes: 
Riding Challenge 

108 Xenosaga Ill: Also 
Sprach Zaratustra 

110 Spy Hunter 

111 Summon Night 

112 Alien Shoote 


Гид покупателя 
122 Железо 
126 Локализации 


128 Тор 5 ноября 


Company of 
Heroes 


Если StarCraft - это орки в космосе, 

то Company of Heroes - история об 
участии имперского звездного десанта 
во Второй мировой. Что же приготовила 
нам орденоносная Relic Entertainment? 


Игры в номере 


20 


PlayStation 3 


Уже в середине ноября американцы и японцы помчатся 
в игровые магазины, чтобы в очередях отвоевать 

свое право Ha PlayStation 3. Не спешите, дышите 
глубже - вы успеете подробно изучить новую консоль 
Зопу до ее появления в Украине весной 2007-го. 


Ищите на диске 


Содержание 


Игры 


Полные версии 
UFO: Alien Invasion 

2.0 RC5 
Shareware-urpbi 
Звездная ярость 1.0 
Остров Сокровищ 1.0 
Птички на проводе 1.14 
Симпаплекс 1.14 


Treasures of the Deep 
Wobbly Bobbly 


Демонстрационные 
версии 

В тылу врага 2 

Герои Уничтоженных 
Империй 

F.E.A.R. Extraction 
Point 


Снежок. Охотник за ParaWorld 
сокровищами II 1.1 Space Empires 5 
Танчики 1.2 Stranger 
Atlantis Sky Patrol Sudden Strike 3: 
Astariel Arms for 
Delivery King 1.0 Victory Beta 
Gish <”. 
Runic Е 
Sweetopia 
2 
Nic 


Glory of the Roman 
Empire 1.01.346 
a Ayn 


Е ЛЕС - 


LEGO Star Wars 2: 
"Бе Original 


Патчи 


Русские версии 
Звездные волки 2 #1 
Age of Empires 3 1.09 
Heroes of Might 
and Magic 5 1.3 
LEGO Star Wars 2: 
The Original 
Trilogy 1.01 
The Lord of the Rings: 
The Battle for 
Middle-Earth 2 1.05 


Английские версии 
Age of Empires 3 1.09 
Battlefield 2 1.4 
Blitzkrieg: 

Mission Kursk 1.5 
Caesar IV 1.1 
Company of 

Heroes 1.2.0 
FlatOut 2 1.2 


З Galactic Civilizations 2: 


Dread Lords 1.31 


МІ 
аг Wars 1.1 


ot 


- Trilogy 1.01 
Manager 2007 


The Lord of the Rings: 
The Battle for 
Middle-Earth І 1.05 

Titan Quest 1.20 

Tom Clancy's Ghost 
Recon: Advanced 
Warfighter 1.30 
(Multiplayer Pack 3) 

Universal Combat: 


A World Apart 1.00.17 


Universal Combat 


Special Edition 1.00.01 


Дополнения 


Warhammer 40K: 
Dawn of War 
Death Guard Mod 0.1 
DoW Skirmish Al 1.4 
Half-Scale Mod 1.14 
Heroes: Dawn of War 
Roleplaying 2.0 
Ігоп Warriors Mod 0.1 
Rhinoz Mod 2.1 
Space Hulk 2: Descent 
to Purgatorium 1.01 
Steel Legions Mod 1.5 
Tau Mod 1.5 beta 
Tyranid Mod 0.3 


Вилеоролики 


Мультиплатформа 
Assassin's Creed 


BioShock 
: Carb 
abbi 


Need for Sp 
ortress 


n Ravi 


Tom Clancy's 
Rainbow Six: Vegas 

Tom Clancy's 
Splinter Cell: 
Double Agent 


PC 
Dark Messiah of 
Might and Magic 
Warhammer: 
Mark of Chaos 
You Are Empty 


Xbox 360 
Gears of War 
Halo Wars 


PS2 
Bully 


PS3 

Metal Gear Solid 4: 
Guns of the Patriots 

Wii 

Nintendo Wii 

Red Steel 

The Legend of Zelda: 
Twilight Princess 

Wii Sports 


Музыка из игр 


Обои для 
Рабочего стола 


У pure, ж + 


рограммьти 


«Издательский Дом ІТС», редакция 


журнала батеріау, составители диска и 


разработчики программных продуктов, 
находящихся на нем, не несут 


ответственности зате проблемы, которые 
могут возникнуть при их использовании. 


«Издательский Дом ITC» и редакция 


журнала Gameplay не осуществляют 
техническое сопровождение и не 
отвечают на вопросы, связанные с 
функционированием программных 
продуктов, размещенных на диске. 
Техническая поддержка предоставляется 
соответствующими службами компаний- 


производителей этого ПО. 

Все программы, помещенные на диск, 
проверены антивирусным ПО. 
«Gameplay-DVD, ноябрь 2006» является 
неотьемлемой составляющей журнала 
Gameplay, № 11 (15), 2006 и продаже 
отдельно от журнала не подлежит. 


Системные требования: 
* процессор Pentium І 233 MHz 
или выше 
« 64 МВ оперативной памяти или больше 
- ЗУСА-видеокарта (65 тыс. цветов) 
* операционная система 
Windows 9x/Me/NT/2000/XP 


райве все 


Чароджений 
Sy TH переможцем! 


_Потужнисть наступного 
покоління в новому ігровому > 
Delfics® green 


на баз! лвоядерного процесора 
AMD Athlon™ 64 Х2 36009/1024/ “ey 
200 СЬ/АТІ X1600XT/DVD+RW. 


555.4 


Термін дії акції з 1 по 30 листопада 2006 poxy** 
З детальнішими умовами можна ознайомитися на сайті: www.delfics.com я" : 


Повний асортимент продукий ливись у мережах: 
Citi.kom (www.city.com.ua), Метро (www.metro.ua), ГігаБайт (www.gb.ua), 
Домотехніка (www.domotechnika.com), а також у відділі оптового продажу ОСТесй:” 


City.com . 8 


«Домотехніка» 
www.domotechnika.com 


пр. Московський, 23 вул. Червоноармійська, 72 пр.Московський 16 пр. Перемоги, 45 
501-01-01 (ТК Олімпійський") 501-03-18 456-21-67 _ 
вул. А. Малишка, 3 501-23-08 вул. Тимошенка, 21 и з 
крім вул. Велика Житомирська,6 426-17-02 ТЦ "Караван" 
я. у Ре Жовтня,б-г 279-22.15 вул. Декабристів, 9 пе aan 9 

пр. Маяковського, 10 562-66-99 


пр. Маяковського, 17 


| Віллі оптових продажів DGTech | оптових продажів DGTech 9159-73 546-25-94 


вул. Ак. Філатова, 1/22 ше Пе вважається придбання товару за 1 гривню 
ки товар є в наявності. 


528-83-30 Конфігурація може бути змінена або доповнена за вашим бажанням. 
До конфігурації не входять монітор, клавіатура, миша та програмне забезпечення. 


Логотип Delfics green — товарний знак ТОВ «Компас-сервіс» та ТОВ «Компасс Трейд» 


"Бездоганна 


ігрова миша 
у подарунок! 


Миша Logitech G1 Gaming 
optical USB-PS/2, RTL. 


AMD 


AthlonX2 


Найменування AMD, логотип AMD зі стрілою 
в будь-яких поєднаннях є товарними знаками 
компанії Advanced Micro Devices, Inc. 


Новости 


бі 


Даты выхода игр 


Дата 
01.11.2006 
01.11.2006 
06.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
14.11.2006 
14.11.2006 
14.11.2006 
20.11.2006 
21.11.2006 
21.11.2006 
21.11.2006 
21.11.2006 
21.11.2006 
21.11.2006 
21.11.2006 


Название 

Neverwinter Nights 2 

Need for Speed: Carbon 

Great Invasions: The Dark Ages «350-1066 AD» 
Warhammer: Mark of Chaos 

Left Behind: Eternal Forces 

EA Sports Cricket 07 

Harley Davidson Motorcycles 

Battleground Europe: World War II Online 
EverQuest Il: Echoes of Faydwer 

History Channel: Civil War 

Gothic 3 

Seven Kingdoms: Conquest 

Eragon 

Genesis Rising: The Universal Crusade 

Agatha Christie: Murder on the Orient Express 
Dead Reefs 

Happy Feet 

Heroes of Might and Magic V: Hammers of Fate 


Издатель 

Atari 

EA 

Strategy First 

Namco Bandai 

Left Behind Games 

EA 

Activision 

Matrix Games 

SOE 

Activision 

JoWooD 

Enlight Software/CDV 
Vivendi 

Dream (Catcher Interactive 
The Adventure Company 
The Adventure Company 
Midway 

Ubisoft 


ШЕЯ) Даты выхода игр 


Дата 

01.11.2006 
01.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
14.11.2006 
14.11.2006 
14.11.2006 
14.11.2006 
15.11.2006 
21.11.2006 
21.11.2006 


Название 

Kim Possible: What's the Switch? 
Need for Speed: Carbon 

Delta Force: Black Hawk Down — Team Sabre 
Tony Hawk's Project 8 

Call of Duty 3 

EA Sports Cricket 07 

SEGA Mega Drive Collection 
Harley Davidson Motorcycles 
Guitar Hero |1 

The Sopranos: Road to Respect 
Capcom Classics Collection Vol. 2 
History Channel: Civil War 
Thrillville 

Eragon 

Happy Feet 


Издатель 
BVG 

EA 
NovaLogic 
Activision 
Activision 
EA 

SEGA 
Activision 
Activision 
THO 
Capcom 
Activision 
LucasArts 
Vivendy 
Midway 


Е) Даты выхода игр 


Дата 

01.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
07.11.2006 
09.11.2006 
12.11.2006 
14.11.2006 
21.11.2006 
21.11.2006 


Название 

Need for Speed: Carbon 
Tony Hawk's Project 8 
FEAR. 

Call of Duty 3 

Fuzion Frenzy 2 

Harley Davidson Motorcycles 
Viva Pifata 

Gears of War 

History Channel: Civil War 
Sonic the Hedgehog 
Eragon 
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Издатель 
ЕА 
Activision 
Vivendy 
Activision 
Microsoft 
Activision 
Microsoft 
Microsoft 
Activision 
SEGA 
Vivendi 


Жанр 

RPG 

racing 

strategy 
strategy 
strategy 

sport 

racing 

action 

MMORPG 
strategy 

RPG 

strategy 
action/adventure 
strategy 
adventure 
adventure 
action/adventure 
strategy 


Жанр 
action/adventure 
racing 

tactical 

action 

FPS 

sport 

retro 

racing 

music 

action 

retro 

strategy 

strategy 
action/adventure 
action/adventure 


Жанр 

racing 

action 

FPS 

FPS 
entertainment 
racing 
entertainment 
action 
strategy 
action 
action/adventure 


Pump It Up 


Games for 
Windows 


Многие жалуются: так Kak y 
платформы РС нет полноценно- 
ГО «хозяина», то и нормальной 
сертификацией и тестировани- 
ем игр никто не занимается. 
Компания Microsoft решила 
изменить ситуацию и объявила 
о создании бренда Games for 
Windows. Все продукты, выпус- 
каемые под этой маркой, будут 
проходить проверку не только в 
ОА-отделе издателя, но и в са- 
мой Microsoft. Надеемся, такой 
ОТК поможет уменьшить коли- 
чество ошибок в РС-проектах. В 
числе первых счастливчиков 
Company of Heroes и LEGO Star 
Wars Il. 


Первый танцевальный 


22 сентября в Киеве, в развлека- 
тельном комплексе «Игроленд», 
находящемся на территории ТРЦ 
«Караван», состоялся первый в 
Украине чемпионат по Pump It Up. 
Танцевальные автоматы обрета- 
ют все большую популярность в 
мире, и Украина в этом отношении 
не исключение. Видеоигра с актив- 
ным и динамичным, в прямом 
смысле слова, геймплеем породила 
целую субкультуру «памперов». Хотя 
в нашей стране она еще очень 
молода, однако прогресс налицо. В 
2005 г. немногочисленные любите- 
ли танцевалок упражнялись в до- 
машних условиях на специальных 
ковриках-контроллерах для PS2, 
причем исключительно в играх вро- 
де п The Groove и Dance Dance 
Revolution, так как коврики для PIU 


у нас приобрести просто невозмож- 
но. Но за прошедшее время кое-что 
изменилось: в развлекательных 
центрах появились соответствую- 
щие автоматы, сформировалось 
украинское комьюнити фанатов 
PIU/DDR (community. livejournal. 
com/pump_ddr_ua), которое даже 
организовало первый в стране 
чемпионат по Ритр К Ур. 

К сожалению, в нашей стране 
пока нет официального представи- 
тельства Andamiro (www.andamiro. 
сот) - производителя автоматов и 
ковриков PIU, а значит, лучшие 
отечественные танцоры-прыгуны не 
смогут поехать на ежегодный чем- 
пионат мира (World Pump Festival) в 
Корею. Тем не менее комьюнити 
прилагает массу усилий для того, 
чтобы Украина попала-таки в спи- 
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Европейский рейтинг продаж игр для РС (full price) 


№ Название Издатель Разработчик 
1 [Company of Heroes THO Relic 
FIFA 2007 Electronic Arts EA Canada 
3 Мона of WarCraft Vivendi Blizzard Entertainment 
4 [Tiger Woods PGA Tour 07 Electronic Arts EA Redwood Shores 
5 |Just Cause Eidos Avalanche Studios 
6 |The Sims 2 Electronic Arts Maxis 
7 МА Manager 2007 Codemasters Codemasters 
8 |The Sims 2: Open for Business Electronic Arts Maxis 
9 [Broken Sword: The Angel of Death THO Sumo Digital 
10 |Football Manager 2006 SEGA Sports Interactive 


Чарты предоставлены Chart Track, ©2006 ELSPA Ltd (www.elspa.com) 
Рейтинг продаж игр для РС интернет-магазина Amazon (www.amazon.com) 


№ Название Издатель Разработчик 
1 [Microsoft Flight Simulator Х Deluxe Microsoft Microsoft 
2 |The Sims 2: Pets Electronic Arts Maxis 
3 [Battlefield 2142 Electronic Arts D.LCE. 
4 |World of WarCraft Vivendi Blizzard Entertainment 
5 [Neverwinter Nights 2 Atari Obsidian Entertainment 
6 [Nancy Drew: The Creature of Kapu Cave Her Interactive Her Interactive 
BioWare - наша любимая компания, которая делает замечатель- 7 р 40K: Dawn of War — THO Relic 
ные RPG, - вспомните хотя бы Star Wars: KOTOR, Jade Empire, 8 ыы Я Е ит Maxis 
Neverwinter Nights. Теперь ux станет больше, ведь студия открыла 9 |The Sims 2 Glamour Life Stuff Electronic Arts Maxis 
подразделение по созданию игр для портативных платформ. И пер- 10 |Company of Heroes THO Relic 
вым ее проектом будет пока безымянная разработка для DS. Гос- Российский рейтинг продаж игр для РС (jewel) 
подин Музика, можно нам, пожалуйста, обе части Baldur’s Gate? НЗЗЕЗНИЄ Издательв России Разработчик 
Заранее спасибо. 1 5і4 Meier's Civilization IV «46 Firaxis 
2 [Quake 4 «46 Raven 
3 Titan Quest «Бука» оп Lore 
4 «Втылуврага 2» «46 Best Way 
cok Andamiro, регулярно добавляя тура, который проходил по системе 5 |SpellForce 2 — Shadow Wars GF Phenomic | 
свои результаты во всемирную full double elimination, т. е. проиг- 6 EI Matador «0» Plastic Reality 
в 6 й 6 7 |Age of Empires Ш «6 Ensemble Studios 
рейтингчтаолицу: Й равший два матча выбывает. В 8 |The Elder Scrolls №: Oblivion lo Bethesda 
В общем, украинский чемпионат — Пага победительницей стала Мария 9 «Петька 007: Золото партии» «Бука» «Сатурн-плюс» 
Pump It Ukraine! пока не имеет «Emiji» Зуева, а в Crazy из восьми 10 {Alien Shooter 2 «40 Sigma Team 
официального статуса, но страсти сильных танцоров лидером оказал- Чарты предоставлены концерном «Группа СОЮЗ» (www.soyuz.ru) 
там кипели нешуточные, а мастерс- ся Андрей «Змей» Фидря. 
тво участников было достаточно Чемпионат собрал немало зрите- PlayStation 2 
высоким. лей: посмотреть на выступления aa . 
Организаторами соревнований 30 памперов пришли не только их Европейский рейтинг продаж игр для PS2 (full price) 
стали Богдан Олейник, Владимир родственники и друзья, но и просто № Название Издатель Разработчик 
Савадов-Сенченко, Мария Лазаре- заинтересовавшиеся посетители у vee ds PGA Tour 07 и a a anes “IS Ge 
ва, а также известная читателям ТРЦ. Участники на память о знаме- 3. ПЕСО Star Wars І: The Original Trilogy LucasArts Traveller's Tales 
Gameplay Варвара Мейрис (ранее нательном событии получили по 4 |Kihgdom Hearts II Square Enix Square Enix 
Марченко). Благодаря их старани- футболке с символикой Pump-DDR- 5 |Just Cause Eidos Avalanche Studios 
ям чемпионат прошел в очень теп- | ца и «Игроленда», а победители - 5 ary eT ан Е 
лой и дружественной атмосфере, а грамоты и «кредиты» для игровых ие ВУИ THO selects iba Зб т 
принять участие в нем мог любой автоматов «Игроленда». Завершил- 9 ПЕСО Star Wars LucasArts Traveller's Tales 
желающий - были даже конкурсы ся чемпионат поеданием огромного 10 |The Simpsons: Hit and Run Vivendi Radical Entertainment 
AAA Новичков. торта с надписью «Pump It Ukraine». Чарты предоставлены Chart Track, ©2006 ELSPA Ltd (www.elspa.com) 
Соревнования проводились в Пожелаем же удачи украинским Рейтинг продаж игр для PS2 интернет-магазина Amazon (www.amazon.com) 
двух категориях - hard и crazy. По любителям PIU и DDR! Ишите анон- № Название Издатель Разработчик 
результатам отборочных игр опре- сы новых мероприятий на сайте 1 Final Fantasy ХИ Square Enix Square 
делились 16 памперов второго сообщества. 2 |Madden NFL 07 Electronic Arts Tiburon 
3 |LEGO Star Wars II: The Original Trilogy LucasArts Traveller's Tales 
4 АРА Soccer 07 Electronic Arts EA Canada 
5 [Okami Capcom (Clover Studio 
6 Star Trek: Encounters Bethesda 4)Studios 
7 Walkyrie Profile 2: Silmeria Square Enix tri-Ace 
8 МВА Live 07 Electronic Arts EA Canada 
9 |Kihgdom Hearts ІЇ Square Enix Square Enix 
10 Guitar Hero (Activision Harmonix 
Российский рейтинг продаж игр для PS2 
© Название Издатель в России Разработчик 
1 №5: Most Wanted Platinum SoftClub Electronic Arts 
2 |NHLO7 SoftClub EA Canada 
3 Tekken 5 SoftClub Namco 
4 |God of War SoftClub SCE Santa Monica 
5 [Killzone SoftClub Guerilla Games 
6 [Black SoftClub Criterion Studios 
7 |Grand Theft Auto: San Andreas SoftClub Rockstar 
8 GTA: Liberty City Stories SoftClub Rockstar Leeds 
9 №5: Most Wanted SoftClub Electronic Arts 
10 [Ratchet & Clank: Up Your Arsenal SoftClub Insomniac Games 


Чарты предоставлены концерном «Группа СОЮЗ» (www.soyuz.ru) 
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Лучшие игры выставки 


После ознакомления со всеми проектами японской 
выставки Tokyo Game Show экспертная комиссия BO 
главе с бывшим профессором Токийского университе- 
та Такеси Йоро определила одиннадцать лидеров. Вот 
они в алфавитном порядке: Blue Dragon (Microsoft) для 
Xbox 360, Elebits (Konami) для Wii, Gran Turismo HD 
(Sony) для PS3, Gyakuten Saiban 4 [Phoenix Wright 2] 
(Capcom) для DS, Heavenly Sword (Sony) для PS3, Lost 
Planet (Capcom) для Xbox 360, Metal Gear Solid 
Portable Ops (Konami) для PSP, Monster Hunter Portable 
2nd (Capcom) для PSP, Seiken Densetsu 4 [Dawn of 
Мапа] (Square Enix) для PS2, Tales of Destiny (Namco 
Bandai) для PS2 и The Eye of Judgment (Sony) для PS3. 

Удивительно, что Metal Gear Solid 4, о которой так 
много говорили на выставке, в список так и не попала. 
Видимо, впечатлить одними роликами строгую комис- 
сию не так уж просто. 


| 


Halo Wars Игровая индустрия 
будущего 


Новый отчет от аналитической компании DFC Intelligence 
предсказывает рост оборотов в игровой индустрии с 
29 млрд долл. в 2005 до 44 млрд долл. в 2011 году. 
Сотрудник DFC Дэвид Коул отметил, что хотя сейчас 
нельзя предположить, какая из консолей следующего по- 
коления продастся лучше других, он может с увереннос- 
тью утверждать: такого доминирования, как во времена 
PlayStation 2, ни у одной из них не будет. Придется поку- 
пать все три. 


Торговля за 
Guitar Него 


Занимательный факт: сначала Activision купила 
издателя игры Guitar Него - компанию 

RedOctane - почти за 100 млн долл., а затем MTV 
приобрела разработчика этого проекта - студию 
Harmonix - за 175 млн. Надеемся, что гиганты 
договорятся и мы все-таки увидим обещанную 
Guitar Него Ш, а также Drum Него и Keyboard Hero. 


После почти полной миграции 
ЕР$ на приставки подтягиваются 
и стратегии. Сначала мультиплат- 
форменные LOTR: The Battle for 
Middle-Earth Ни C&C 3: Tiberium 
Wars, а теперь BOT полностью 
эксклюзивная для Xbox 360 игра 
Halo Wars по мотивам сами знае- \ 
те какого сериала. Не спешите 
крутить пальцем у виска - разра- 
боткой занимается знаменитая (Bra =, 
студия Ensemble Studios, пода- é фа 
рившая миру трилогию Age ої 
Етрігез. Первый ролик (см. наш Зп ИЗОДЬ СТА 4 
диск) выглядит более чем впечат- 
ляюще. Ждем. На прошедшей в Барселоне конференции X06, 
посвященной Xbox 360, компания Microsoft обра- 
довала игровую общественность сообщением о 
том, что хотя СТА4 выйдет и на PS3, но зато на 
X360 к ней выпустят два больших дополнения, 
которые можно будет загрузить через Xbox Live! 
Ждем достойного ответа от Sony. 
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Парой строк г fa — | DDR | 
Ен | | ут г 
Уве Болл, поколотивший двух кри- му - : B 
тиков, понял, что его жизни ничто г | а | ей ЖИЗН И б 
не угрожаєт, и пообещал снять - как В КИ Н о 


вторую часть BloodRayne с Крис- 
танной Локен в главной роли. М 
Испанский кинематограф впереди 
планеть всей! По крайней мере ис- 
панць первьми сняли фильм о пок- 
лонниках танцевальных игр под назва- 
нием La Maquina De Bailar («Танце- 
вальная машина»). Критики, правда, 
остались разочарованы простенькой 
комедией о подростковой любви, но 
для нас главное - тенденция! 


Многообещавшая MMORPG о 
нелегких буднях космической стан- 
ции Seed закрыта. На этом рынке 
выживают только самые приспо- 
собленные. 


Создатель Might & Magic Джон 
Ван Канегем вместе с Ларсом 
Батлером, бывшим сотрудником 
EA, организовали компанию Trion, 


которая будет продавать игры, | Онгрядет | грядет ММОС 
загружаемые через Сеть. 
Владельцы Prey, радуйтесь! 
Humanhead готовит аддон AAA Xbox 360 В Marvel 
- . 
зтой игрь, причем совершенно 
ен России Universe 
Группа энтузиастов делает допол- Алексей Бадаев из «Microsoft Poc- ОТ Crypti С 


нение для PSP, позволяющее KOH- сия» сообщил, что официальный St d 
соли реагировать Ha прикоснове- анонс запуска приставки Xbox 360 Ц 10$ 
ния к экрану, совсем как DS. Sony в России компания сделает на 


Помните судебный процесс 
«Marvel против Cryptic Studios»? 
Магнаты империи комиксов по- 
дали в суд на студию, выпустив- 
шую City of Heroes, за то, что в 
этой игре можно сделать персона- 
жей - клонов героев Marvel. Суд 
тогда выиграли разработчики, и 
Marvel пошла иным путем - она 
передала Cryptic права на созда- 
ние ММОС со своими супергеро- 
ями. А это Росомаха, Каратель, 
Спайдермен и еще сотни сверх- 
людей. Проект выйдет одновре- 
менно на РС и Xbox 360. Похоже, 
получится что-то интересное. 


такое начинание не поддерживает. московской выставке «Игромир», 
которая пройдет 4-5 ноября. 
Напомним, Wii появится в СНГ 

8 декабря, a PlayStation 3 - вес- 
ной 2007 года. 


Американские сенаторы предла- 
гают закон, согласно которому 
сотрудники ESRB должны полно- 
стью пройти игру, перед тем как оп- 
ределять ее возрастной рейтинг. 
Если закон будет принят, то у 
ММОС просто нет шансов. 


Питер Джексон, режиссер «Влас- 
телина Колец» и «Кинг-Конга», со- 
здал студию Wingnut Interactive, 
которая займется производством 
игр. Первые два проекта уже в ра- 
боте, действие одного из них будет 
происходить во вселенной Halo. 


ee пейцам достанется бесплатный 
Р; Кое-что о Wi 1 экземпляр игры Wii Sports - мы 


писали о ней в прошлом номере. 
Компания Nintendo наконец-то Всего же на старте ожидается от 


сообщила все подробности о 15 до 30 игр в зависимости от 
своей консоли следующего поко- региона. 
ления Wii. Есть и плохие новости. Во-пер- 


Так, цена приставки составит вых, консоль будет поддерживать 
249 долларов в СШАи 249 евро  зональную защиту. Решение о 
в Европе. Довольно дорого, ведь том, привязывать проекты к реги- 


в Японии Wii будет стоить лишь ону или нет, станут принимать 
Чего ждут украи нские И гроки 25 000 йен (167 евро), но что издатели, как и в случае с 


поделаешь - такая уж судьба у Xbox 360. Cama Nintendo свои 
Мы провели опрос украинских геймеров в блоге нашего журнала (Sameplay. европейцев. Зато в отличие от игры делает мультизонными. 
com.ua/blog). Вопрос звучал следующим образом: «Какую украинскую игру вы PS3, Wii попадет к нам еще в этом Во-вторых, исчезла функция 
ждете больше всего», и вот что ответили наши читатели: году. Продажи консоли начнутся проигрывания DVD. Зато браузер 
1. «Анабиоз: Сон разума» - 22% (156 голосов) 19 ноября в США и 8 декабря в Орега будет бесплатным до июня 
2. «XII век» - 22% (155 голосов) Европе (включая СНГ, где за дист- 2007 года, после чего те, кто 
3. «Барьер миров» - 19% (131 голос) рибуцию отвечает «Новый Диск»). опоздал, смогут купить и загрузить 
4. S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl - 15% (107 голосов) Вместе с приставкой амери- его через Wii Channels. 
5. «Герои Мальгримии Ib» - 8% (57 голосов). канцам и евро- 
Всего в опросе участвовал 701 человек. у 
Заходите на сайт почаще - мы планируем регулярно проводить подобные М 
исследования общественного мнения. Нам интересно знать, что вы думаєте! Га "ЧИ ) М 
2 о і и + 
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у 2% З, гніально. як Е 


з роками тільки к бращає М 
пої шедевр Сила ейера’. 


sé | : рег № че a 
: Цивілізація" ЯК ВІСКІ 


«Друга Світова» - масштабна тактична стратегія у реальному часі про основні події, що 
відбувалися в Європі з 1939 по 1945 роки, починаючи із захоплення Польщі та закінчуючи 
капітуляцією Німеччини. № et ak 


У грі з високою часткою достовірності відтворено атмосферу епохи - близько 200 моделей 
детально опрацьованої техніки; 150 зразків стрілецької зброї; 150 зразків уніформи солдатів і 
офіцерів; чотири десятки місій, що розгортаються на картах, створених на основі документів 
часів другої Світової; війська шести країн, включаючи радянські, британські, американські, 
французькі, польські та німецькі підрозділи. 


«Друга Світова» дає можливість гравцям відчути себе командиром реального військового 
підрозділу тих років. Кожен солдат і офіцер тут - особа зі своїми характеристиками та уміннями, що 
змінюються в процесі гри. Обов'язок командира - берегти кожного бійця, адже втрата 
навіть одного з них може спричинити поразку. 


ж 


«Друга Світова» створюється на модифікованому движку «Ил-2 Штурмовик» і відрізняється 
високим рівнем деталізації, задіюючи, технічні можливості відеокарт останнього покоління. 


Ж 


«Друга Світова» - це не просто гра, це справжня інтерактивна енциклопедія, в якій з високою 
точністю, з використанням креслень і фотохроніки військових років відтворено військову 
техніку, а також будівлі, війсь військову уніформу та ландшафти полів битв. 


чен | ЧАШИ | 
— | я ma 
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| Киберс ор 


Го ни 


SK. Hot сыграет с чемпионом Кореи KODES5 в разгаре 


SKILL SCHOOL: WARCRAFT 

Мода на реалити-шоу постепенно 
проникла и вукраинский киберспорт. 
Сеть компьютерных клубов C:\Club 
и игровой портал gameinside пред- 
ставили общественности новый про- 
ext Skill School, в рамках которого 
12 избранных игроков получат не- 
ограниченные возможности для тре- 
нировки в C:\Club. Для каждого из 
них будет создан специальный акка- 
унт Ha battle.net, и втечение месяца 
участникам предстоит совершенс- 
твовать свое мастерство. После это- 
го начнется нечто вроде «Слабого 
звена» для киберспортсменов - тот, 
кого коллектив назовет самым пло- 
хим игроком, покинет шоу. У него 
будет шанс ответить обидчикам до- 
стойно: кандидат на выбывание мо- 
жет вызвать одного из них на дуэль, 
и в результате вылетит проиграв- 
ший. В итоге останутся только двое, 
которые и станут членами команды 
C-Club. Все события будут подробно 
освещаться на gameinside.ua. 


KODE5 

28-29 сентября в Бейджинге, Ku- 
тай, прошла вторая часть финала но- 
вого крупного турнира КОРЕЗ. По- 
диум Quake IV предварительно ра- 
зыграли в Лейпциге, так как в 
Поднебесной этот FPS запрещен. 
Стране победившего коммунизма до- 
стались Counter-Strike и WarCraft Ш. 
В С$ хорошо показали себя мест- 


ные WNv, однако в финале они усту- 
пили золото сильной пятерке МР. Шве- 
ды взяли главный приз - 25 тыс. AOAA., 
wNv заработали 10 тыс. Третье мес- 
то и 5 тыс. достались финнам hoorai. 
В WarCraft Ш в тройке сильнейших 
оказались два первых игрока Евро- 
пы - орк-голландец 4K*Grubby и че- 
ловек-француз 4K*TOD, а также 
сильный русский ночной эльф SK. 
Deadman. В финале, одолев фран- 
цуза, победил Deadman, его приз - 
10 тыс. долл., TOD получил 4 тыс., а 
Grubby - 1 тыс. 


WCG 2006 QUAKE IV ALL STARS 

К пяти основным дисциплинам World 
Cyber Games организаторы решили 
добавить турнир по Quake IV. Участ- 
ники выбирались путем всеобщего 
голосования. К сожалению, наш Hunter 
в претенденты не попал. Болельщи- 
ки пригласили в Монцу Иохана «Toxic» 
Квика (Швеция) - отдано 1674 голо- 
са, Антона «Cooller» Синьгова (Poc- 
сия) - 1617, Алексея «Cypher» Яну- 
шевского (Беларусь) - 1261, Джона- 
тана «Fatal1ty» Вендела (США) - 1126, 
Александра «Ztrider» Ингарва (Шве- 
ция) - 1079, Алессандро «Stermy» 
Аваллоне (Италия) - 960, Мацика 
«av3k» Крзиковски (Польша) - 907 и 
Джейсона «Socrates_» Силку (США) - 
903. Список получился очень любо- 
пытный, ведь в нем представлены 
как действительно лучшие на сегод- 
ня игроки, так и легендарные личнос- 


Соо!ег едет на WCG 


ти киберспорта. Что ж, тем интерес- 
нее будет наблюдать за турниром. 


РЕЙТИНГ «КВАКЕРОВ» 

Global Gaming League обновила собс- 
твенный мировой рейтинг игроков в 
Quake М. Россиянин Cooller опустил- 
ся с первой строчки на вторую, по- 
менявшись местами со шведом Toxic. 
Американец Socrates_ занял третью 
позицию, белорус Cypher поднялся с 
14-го места до 1-го, наш Hunter - с 
25-го до 22-го. В обновленном Мопеу 
List, ранжирующем по количеству за- 
работанных призовых денег, по-пре- 
жнему на первом месте Toxic, второе 
сохранил за собой Cooller, a Ha тре- 
тьем оказался итальянец Stermy. Бе- 
лорус Cypher на 7-й строчке. 


ГЛОБАЛИЗАЦИЯ 

Korean eSports Association и Korea 
Game Development and Promotion 
Institute устраивают конференцию для 
обсуждения будущего киберспорта. 
Приглашены самые значимые коман- 
ды мира - 4Kings, SK Gaming, Meet 
Your Makers, SK Telecom T1, Samsung 
Khan ит. д. Co стороны организаторов 
чемпионатов участвуют администра- 
ции ESWC, ESL, GGL, KODE5, WCG, 
WSVG и других турниров. Планируется 
обсудить правила, стандарты, общие 
принципы проведения чемпионатов. 
Похоже, это первый шаг к созданию 
глобальной системы вроде FIFA для 
киберспортивных соревнований. 


Дмитрий Веселов 


- 
Mistik завоевывает путевку на WCG 


ГРУППЫ WCG 2006 

Организаторы крупнейшего чемпио- 
ната обнародовали информацию о 
жеребьевке команд и участников тур- 
нира. В Counter-Strike киевляне рго.100 
попали в группу В с ближневосточны- 
ми соседями Virtus.pro, чехами skyriders, 
испанцами x6tense, а также команда- 
ми из Малайзии и Индии. Старкраф- 
тер White-Ra(LKI) оказался в группе Е 
с сильным канадцем Testie, поляком 
Raven, словаком uT)Maix и пока неиз- 
вестными испанцем и колумбийцем 
(отборочные в этих странах еще не 
закончились). В групповом турнире 
Need for Speed: Most Wanted гонщик 
Mistik попал в группу A с португальцем 
VGSpeedPro, испанцем, румыном, 
египтянином и итальянцем. Наши 
WarCraft-urpoku Hot и НХ тоже узнали 
своих будущих соперников: Hot в груп- 
пе | встретится со словаком Doran, ко- 
рейцем Зои, немцем SK.XlorD и ита- 
льянцем Geno; НХ в группе І будет 
противостоять неизвестным датчани- 
ну и египтянину, финну Elfittaja и ли- 
товцу (ecl)Sujin. В группе С в дисцип- 
лине FIFA Walkman сыграет с немцем 
Chocoyote, а также с киберспортсме- 
нами из Австрии, Грузии и Китая. 

Из каждой группы в следующий 
этап соревнования попадают два 
игрока, занявших первые места. 
Между прочим, несмотря на имени- 
тых соперников, у всех украинских 
спортсменов есть очень хорошие 
шансы. 


KODES. Чем ближе финал, тем 
сильнее эмоции 
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5осга{е5_-лучший 
«квакер» Америки 


КОРЕ5. fnatic в перерыве между играми 


KODES. Судьи контролируют игроков 
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Директор по маркетингу 
Nintendo of Europe Лоран Фишер 0 


Фото: Александр Птица 


Вилли Токарев 


ИЯ 2006 


Александр Птица 


Вот уже третий год подряд последнюю пятницу сентября ваш покорный слуга 
гостит у популярной издательской компании «Новый Диск». На этот раз местом 
проведения очередного мероприятия для дилеров и прессы, известного под 
названием «Дискография», стал московский Музей А. С. Пушкина на Пречистенке, 
расположенный в непосредственной близости от одной из самых знаменитых 
достопримечательностей российской столицы - храма Христа Спасителя. 


видев припаркованный раз- 
рисованный автомобиль, 
гордо несущий логотип ХЗ: 
Reunion, я понял, что место 
назначения здесь. В фойе музея, 
кроме сотрудников «Нового Диска», 
гостей встречали фигуры «47-го 
убийцы» и Лары Крофт. И это неуди- 
вительно, поскольку «Новый Диск» 
уже давно и плодотворно сотрудни- 
чает с британской компанией Eidos. 
Однако нынче главной изюминкой 
«Дискографии 2006» стали не ее 
новинки, продемонстрированные 
специально приехавшим из Англии 
РВ-менеджером Россом Александе- 
ром, а нечто другое. 
Но давайте обо всем по порядку. 
В течение достаточно длительного 
времени «Новый Диск» планомерно 
и весьма активно продвигал на рос- 
сийской территории продукцию од- 
ного из трех китов консольного 


гейминга - японской компании 
Nintendo. Как вы знаете, сейчас 
весь околоигровой мир с нетерпени- 
ем ожидает старта продаж новой 
приставки Wii, которая обещает 
оказаться настоящим хитом пред- 
рождественского подарочного 
сезона. 

Именно презентация Wii и должна 
была стать центральным событием 
«Дискографии». Однако суровая ре- 
альность поломала все планы устро- 
ителей. Дело в том, что меры предо- 
сторожности против различных уте- 
чек, предпринимаемые Nintendo, 
отличаются жесткостью. Руководи- 
тель подразделения «МО Видеоигры» 
Дмитрий Бурковский по этому пово- 
ду невесело пошутил: «Образцы Wii 
перемещаются по планете только с 
пристегнутыми к ним японцами». 
Случилось так, что тот самый «при- 
стегнутый японец» не получил вовре- 


мя визу, и потому до Москвы при- 
ставка не доехала. Между прочим, 
ожидалась практически финальная 
версия нинтендовского «железа». 

И все-таки, несмотря на отсутс- 
твие Wii, многочисленные журна- 
листы, представители разработчи- 
ков и издателей, а также некото- 
рые российские знаменитости 
собрались отнюдь не напрасно. В 
рамках данной презентации ком- 
пания «Новый Диск» (точнее уже 
упомянутое ее подразделение «ND 
Видеоигры») объявила о получе- 
нии статуса эксклюзивного пред- 
ставителя и дистрибьютора 
Nintendo в России. 

В связи с этим приехала целая 
делегация официальных лиц евро- 
пейского подразделения «боль- 
шой № во главе с президентом 
Сатору Шибата и директором по 
маркетингу Лораном Фишером. 


Дискография 2006 


Уважаемый Шибата-сан в приветс- 
твенной речи поздравил «Новый 
Диск» с вхождением во «всемир- 
ную семью Nintendo». 

О «планах громадье» рассказали 
Дмитрий Бурковский и Олег Хажин- 
ский. Последний известен многим 
по почившему в бозе журналу 
Сате.ЕХЕ, а сейчас отвечает в 
«ND Видеоигры» за маркетинг. 
Самыми интересными мне показа- 
лись два момента. 

Во-первых, вскоре игры от 
Nintendo, поступающие на россий- 
ский рынок, станут локализирован- 
ными, сперва частично (русско- 
язычные упаковки и руководства), 
а потом и полностью. А во-вторых, 
«Новый Диск» будет активно подде- 
рживать отечественных разработ- 
чиков продуктов, ориентирован- 
ных на консоли «большой М». 

Здесь, как нельзя кстати, в зале 
обнаружился всем известный гейм- 
гуру Андрей «КранК» Кузьмин, 
сообщивший присутствующим, что 
он и его коллеги из компании 
KranX Productions уже делают игру 
для Nintendo DS. И называется она 
Touch The Music. Я уже сгораю от 
нетерпения и желания «прикос- 


Президент Nintendo of 
Europe Camopy Шибата 


нуться к музыке» от КранКа стилу- 
сом своей DS. 

К слову, упражнения со стилу- 
сом и музыкой выпали на долю 
руководителя известного ансамб- 
ля «Браво» Евгения Хавтана, кото- 
рый при всем честном народе на 
сцене развлекал себя и зрителей 
игрой в Electroplankton для DS. 
Общее оживление в зале вызвала 
и процедура взвешивания мозга в 
Big Brain Academy. Кстати, при- 
сутствие на мероприятии знаме- 
нитостей, весьма далеких от игро- 
вой индустрии, таких, например, 
как Вилли Токарев, Алексей Се- 
ребряков, Сергей Зверев и других, 
очень хорошо укладывалось в 
рамки принятой Nintendo концеп- 
ции о расширении аудитории поль- 
зователей ее продукции. 

Но не будем забывать, что «Но- 
вый Диск» является одним из веду- 
щих российских издателей в сфере 
игрового ПО для персональных 
компьютеров. В настоящее время 
он поддерживает разработку около 
20 отечественных проектов. Из 
них только один запланирован для 
выпуска под премиум-лейблом 
ND Games (остальные игры с дан- 


ным ярлыком представляют собой 
локализированные продукты). Это 
наш киевский «Инстинкт» 
(Newtonic Studio/Digital Spray 
Studios). Из других перспективных 
проектов назовем: пошаговую 
стратегию «Герои Мальгримии Il», 
аниме-шутер Methatrone, забав- 
ную вариацию на тему «шашек в 
Чапаева» СпеПай, студенческих 
«симсов» Campus, стратегию 
«Ядерная угроза. Изоляция». 

«Новый Диск» продолжает вспа- 
хивать поля книжных и киноли- 
цензий. В этом отделении его 
издательского портфеля лежат 
«Азирис Нуна», «9 рота», «КГБ в 
смокинге», Nevalyashka и «Скало- 
лазка» (эдакий российский аналог 
Лары Крофт). 

И наконец, завершая небольшой 
репортаж с «Дискографии», - не- 
сколько слов о ближайших планах 
компании по локализациям зару- 
бежных игр. Самыми громкими 
новостями стали, на наш взгляд, 
сообщения о том, что «Новый Диск» 
выпустит РС-версию Resident Evil 4 и 
с нетерпением ожидаемую любите- 
лями стратегий Warhammer: Mark of 
Chaos. Кроме того, в линейке игр OT 


зарубежных производителей обра- 
щают на себя внимание адвентюры 
Runaway 2, Tony Tough 2 и Ankh 2. 
Жанр 3D-action представлен ганг- 
стерско-мафиозной MadeMan 
и аморально-стильной 
DART. Детишкам должна 
понравиться Вюпее Heroes 
от создателей Lego Star Wars... 
Сами понимаете, что пред- 
ставленный список далеко 
не полон. 
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Считаные недели остались до того часа, когда 
двери выставочного центра «КиевЭкспоПлаза» 
распахнутся и начнется самое громкое игровое 
шоу Украины «Территория игр». Сейчас мы уже 
готовы приоткрыть завесу тайны и рассказать 
вам, что же ждет посетителей выставки. 
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так, 26 и 27 октября 
пройдет конференция 
для разработчиков, энту- 
зиастов и сочувствую- 
щих. Специалисты ведущих компа- 
ний рады поделиться с вами опы- 
том, так что настоятельно 
рекомендуем не пропустить это 
мероприятие, ведь посещение 
конференций - бесплатное. Нужно 
всего лишь зарегистрироваться 
при входе на выставку. Хотим об- 
ратить ваше внимание на доклад 
Мариуса Энге из компании 
Funcom, потому что именно BO 
время него будет демонстриро- 
ваться бета-версия Age of Conan - 
Hyborean Adventures (!) - уникаль- 
ный шанс, воспользуйтесь 
им. 26 и 27 октября выставка. 


работает с 10.00 до 18.00. Вход 
по входным билетам и пригласи- 
тельным, один из которых вы най- 
дете в этом номере журнала 
Gameplay и в октябрьском номере 
журнала «Домашний ПК». 

И разумеется, с первого дня 
будут работать экспозиции компа- 
ний-участниц, где вы сможете уви- 
деть самые новые отечественные 
разработки и пообщаться с их со- 
здателями. «1С», «Одиссей», «Руссо- 
бит-М», «СофтПром», Absolutist, 
Action Forms, Crow Interactive, GSC 
Game World, Rostok Games, Deep 
Shadows, «Альфа-класс», THI Games, 
«Перша Студія», «Мадос», Intel, ATI, 
Logitech, Compass, Eletek и другие 
компании приглашают вас на свои 
стенды. А 28 и 29 октября выстав- 


ка открыта для всех желающих с 
11.00 до 19.00. И, как и на любом 
громком празднике, на «Террито- 
рии игр» не обойдется без всевоз- 
можных развлечений. 

Так, на трех площадках Intel, 
оборудованных мощнейшими иг- 
ровыми станциями, пройдут чем- 
пионаты по играм «В тылу врага 2», 
Prey, Quake 4, GTR 2, Guilty Gear 
XX #Reload, Crashday, «Герои Унич- 
тоженных Империй», Tom Clancys 
Ghost Recon: Advanced Warfighter, 
Warhammer 40 000: Dawn of War u 
ряду других, не менее интересных 
проектов. Вас ждут более тридцати 
турниров и все, разумеется, с при- 
ятными подарками от организато- 
ров и спонсоров! Кроме того, на 
выставке вы увидите презентации 


новейших украинских разработок, 
они состоятся как на главной шоу- 
сцене, так и на упомянутых выше 
игровых площадках. А для тех, кто 
любит разгадывать загадки, мы 
подготовили Gameplay Quest - 
командный квест, который прой- 
дет прямо на выставке (предвари- 
тельная регистрация команд на 
gameplay.com.ua/blog). И конечно, 
для посетителей выставки подго- 
товлены всевозможные конкурсы, 
викторины, акции. 

В рамках развлекательной про- 
граммы перед вами выступят тан- 
цевальные команды, а также будут 
проведены показательные бои по 
капозйре, боевому гопаку и еще 
одной редкой дисциплине (пусть 
это станет для вас сюрпризом). Ну 


а изюминкой шоу станет выступле- 
ние молодой певицы Дарьи Мине- 
евой (она заняла второе место в 
украинском отборочном конкурсе 
«Евровидения-2006»), которая в 
данный момент участвует в записи 
саундтрека к игре «Барьер Миров» 
от киевской компании Ulysses 
Сатез. 

У вас есть вопросы к знамени- 
тостям? Приходите на «Территорию 
игр». На шоу-площадке Gameplay 
мы проведем интервью с извест- 
нейшими разработчиками, причем 
вопросы сможет задать каждый 
желающий. Полученный видеома- 
териал будет размещен на нашем 
DVD, так что это замечательный 
шанс прославиться на всю страну! 
Кстати, Яна Боцман и Дмитрий 


План докладов на конференции в рамках «Территории игр». 


ЧЕТВЕРГ, 26 ОКТЯБРЯ 


ши 10.30 Пресс-конференция, посвященная OT- 


16.10 «Следующее поколение игр для PC» - 
Виктория Жислина, старший инженер по 


Территория игр 


Гордевский, авторы сценариев к 
играм «В тылу врага», «В тылу вра- 
га 2», «Завтра война», известные 
вам под псевдонимом Александр 
Зорич, не только прочитают лекцию 
в рамках конференции, но и встре- 
тятся с поклонниками. 

Выставочный центр «КиевЗкспо- 
Плаза» расположен по адресу ул. 
Салютная, 2-Б. Специальный авто- 
бус-экспресс доставит вас от мет- 
ро «Нивки» ко входу всего за 
4 минуты. 

Напомним расписание работы 
выставки: 26 и 27 октября - 
с 10.00 до 18.00, а 28 и 29 октяб- 
ря - с 11.00 до 19.00. 

Не забудьте пригласительный, 
его вь найдете в зтом номере жур- 
нала. 


Климов, генеральный продюсер, 
snowball.ru 


14.30 «Project management on large scale 


MMOs» - Oivind Scharning, project 
manager, Funcom 


р чик, крытию выставки приложениям, Intel 
| 
ы 11.30 «Игровой РС сегодня и завтра» - Андрей 17.20 АП Stream Computing: аппаратное уско- 
+ че Маньжов, директор маркетинговых про- рение физики и не только... - Констан- 
а, грамм для разработчиков ПО; Надежда тин Воронин, АТ! 
Р Матухно, менеджер по работе с разра- 
7 ботчиками ПО ПЯТНИЦА, 27 ОКТЯБРЯ 
й . 11.00 «Первая игра по фильму PIXAR на украин- 
Ligh = 12.40 «Сценарный документ: от концепции до ском языке, которая будет издаваться 
- я ж релиза» - Яна Боцман, Дмитрий Гордев- BVG Russia и snowball.ru». Александр Сус- 
= ский, дуэт писателей, работающих под лов, специалист пропаганды, Snowball.ru 
чи, псевдонимом Александр Зорич 
з 12.10 «Development process (апа demo) of Age 
= 13.50 «О продюсировании игр» - Алексей of Conan» - Marius Enge, senior 
= Меньшиков, продюсер, КгапХ designer, Funcom 
is 2 15.00 DirectX 10: новые возможности и эф- 13.20 «Будущее российского рынка компью- 
tgs фекты - Константин Воронин, ATI терных игр в 2007-2009 rr.» - Сергей 
ро = =: «а 
"Р і б ї aa = + "Е - = 
a2 = eke З, 
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15.40 «Профайлинг в многопоточных играх» - 
Виктория Жислина, старший инженер 
по приложениям, Intel 


16.50 «Global online marketing for independent 
developers and publishers» - Jorgen 
Tharaldsen, product director, Funcom 


CYBBOTA, 28 OKTABPA 

12.00 «Настройся Ha победу с Logitech! 25-летие 
Logitech: успехи и достижения. Революци- 
онные решения Logitech» -Максим Праз- 
дников, Logitech, Оксана Гурина, DataLux 
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Sony PlaySt 


ation 3 


Богдан Афанасьев 


Оно живет... но больше не вибрирует 


Прошел год после запуска Xbox 360 и наконец Sony предлагает нам свою next- 
деп-консоль, которую, признаться честно, многие уже порядком устали ждать и 
проголосовали долларом в пользу конкурента (он ктому же и стоит дешевле). 

А так как внедрение на РА!-территории вообще откладывается до весны 2007 г., 
перспективы у Microsoft и Nintendo весьма радужны. Последняя и вовсе успевает 
запустить Wii по всему миру еще до начала рождественских продаж. 


авайте присмотримся по- 
пристальней к очередному 
детенышу Sony. Ба! Да это 
же двойня! Один просто 
черненький с винчестером на 20 СВ, 
а вот второй обладает HDD на все 
60 СВ, а также флэш-ридером (подде- 
рживаются Memory Stick, 
CompactFlash, SD и MMC), Wi-Fi-cBa- 
зью и серебристой полоской Ha мор- 
дочке. В остальном конфигурация 
малышей одинакова - весят около 
пяти килограммов каждый и занима- 
ют места, как хлебница (да и выглядят 
похоже), - 98 мм в высоту, 325 мм в 
ширину и 274 мм в глубину. 

Пузико немного выпуклое. Как пом- 
ните, у Xbox 360 живот втянут, а ведь, 
учитывая американский фастфуд и 
традиционные японские бэнто, все 
должно быть с точностью до наоборот. 
Впрочем, мы отвлеклись. В отличие от 
X360 блок питания PS3 встроен в 
корпус консоли и занимать лишнего 
места не будет. Располагать устройс- 
тва позволяется как горизонтально, 
так и вертикально, причем в послед- 
нем случае необходимости в «косты- 
лях» нет. Хотя вполне вероятно, Зопу 
придумает что-нибудь декоративное, 
как для PlayStation 2. За отдельную 
плату, конечно. 

Еще консоли имеют порт Gigabit 
Ethernet, а также четыре разъема 
USB 2.0 (для подсоединения различ- 
ного оборудования, в том числе кла- 
виатуры, мыши и, естественно, USB- 
контроллеров для PlayStation 2). С 
беспроводными джойстиками PS3 
работает с помощью Bluetooth. Жест- 
кий диск, используемый в консолях, 
ноутбучного формфактора - 2,5 дюй- 
ма, и на нем уже предустановлен 
Linux. Зачем там нужен пингвин, не 
совсем ясно (я еще помню выпуск 
Linux-kit PS2), но будущее покажет, 
может, в этом и есть сермяжная прав- 
да. Если вы посчитаете такой винчес- 


тер недостаточно емким, его можно 
заменить. 

Внутри маленьких «хлебниц» нахо- 
дится замечательный чип Се! с произ- 
водительностью свыше двух терафлоп, 
что в пересчете на попугаи составляет 
более тридцати пяти PlayStation 2, 
поставленных одна на другую и пере- 
мотанных изолентой. Вы только пред- 
ставьте себе размер такой башни из 
консолей! Но, к счастью, новейшие 
методы архивации помогли справить- 
ся с проблемой - в результате получи- 
лась небольшая пластина. Частота, на 
которой работает умный кристаллик, 
достигает 3,2 GHz, а создателями это- 
го миниатюрного чуда природы явля- 
ются Toshiba, IBM и Sony. Чип состоит 
из основного блока и восьми ядер. 
Правда, функционировать из них будут 
только семь. И правильно - семеро 
одного не ждут, а Зопу может смело 
выпускать консоли с частично брако- 
ванными чипами. 

PlayStation 3 имеет два вида опера- 
тивной памяти: 256 MB Rambus XDR 
DRAM, работающей на частоте 
3,2 GHz, и столько же памяти GDDR3, 
но уже на 700 MHz. Что это значит для 
конечного потребителя, не совсем 
понятно, но звучит серьезно, наукооб- 
разно и должно немного поднять про- 
дажи. 

В прошлый раз у NVIDIA что-то не 
сложилось с Microsoft, поэтому теперь 
она дружит с Sony. Совместным дети- 
щем стал графический процессор @70 
на 550 MHz с 512 МВ видеопамяти. В 
принципе, неплохо. Но мне кажется, 
что у NVIDIA рыльце в пушку - вы толь- 
ко посмотрите на ТТХ hi-end-BuAeo- 
карт! 

Изображение может выводиться в 
любых режимах телевидения высокой 
четкости, вплоть до 1080р, поддержи- 
ваются и обычные телевизионные 
стандарты PAL/NTSC. Но как иу X360, 
максимальное разрешение рендерин- 


га зависит от самих игр: если проект 
способен выдать картинку лишь в 
720p, то сколько ни растягивай ее до 
1080р, большей детализации не полу- 
чишь. 

Для вывода картинки обе версии 
PS3 используют НОМі-разьем версии 
1.3 - это означает, что PlayStation 3 
будет обладать более глубокой переда- 
чей цвета, чем любая другая консоль 
или видеоплеер. Изображение может 
кодироваться вплоть до 48 битов на 
пиксел, что весьма сильно отличается 
от стандартного 24-битового представ- 
ления цвета и позволяет демонстриро- 
вать не миллионы, а миллиарды оттен- 
ков. Правда, телевизоров с подде- 
ржкой этой технологии в продаже еще 
нет, но Sony явно смотрит в будущее. 
Далекое будущее - эксперты прогно- 
зируют появление подобных ТУ лет 
через пять-шесть. Опять-таки - шнура 
HDMI (а стоит он около $50) в комп- 
лекте нет, только composite. 

Игры для PlayStation 3 будут выпус- 
каться на дисках формата Blu-ray, кото- 
рые вмещают до 25 @В информации. 
В Sony уверены, что это поможет кон- 
соли в борьбе с X360, хотя в случае с 
PSP подобное преимущество не срабо- 
тало. Естественно, привод также читает 
обычные CD и DVD. Он располагается 
на правой стороне, как и DVD-ancko- 
вод PlayStation 2, однако применяется 
щелевая загрузка, а не лоток. Теорети- 
чески такое решение повышает на- 
дежность - как-никак подставки под 
кофе теперь нет, и вряд ли кто-то ухит- 
рится налить кипятка внутрь. Скорость 
передачи данных у Віи-гау-привода 
PS3 ниже, чем у ОУО-дисковода Xbox 
360: 9 MBps против 16. 

По дизайну игровой контроллер 
PlayStation 3 практически полностью 
аналогичен DualShock 2. Исчезли 
кнопка Analog и ее индикатор (кто ими 
пользовался?), вместо них на лицевой 
части контроллера появилась кнопка с 
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логотипом PlayStation. Шифты [2 и 
R2 стали аналоговыми, теперь 
степень их нажатия можно регули- 
ровать, как и у джойстика X360, 
немного изменились их форма и 
размер. У аналоговых мини-джойс- 
тиков увеличен максимальный 
угол отклонения, а также повыше- 
на чувствительность. «Бумеранг», 
представленный на ЕЗ в 2005 г., 
забыт как страшный сон. Сам же 
контроллер беспроводной, а с кон- 
солью связан посредством 
Bluetooth. 

Заряда аккумулятора должно 
хватать примерно на сутки непре- 
рывной игры, а для подзарядки от 
приставки используется УЗВ-ка- 
бель (при этом беспроводной гейм- 
пад превращается в проводной). 
Процесс распознавания, к какому 
из портов подключены контролле- 


Resistance: 
Fall of Man 


Жанр first person shooter 
Разработчик Insomniac Games 
Издатель Sony 


Похоже, создателям Ratchet and 
Clank надоело играть в бирюль- 
ки, и они решили замутить реаль- 
ный шутер, в котором бегают 

не какие-то пушистики с пукалка- 
ми, а крутые пацаны с огромны- 
ми пушками. Знакомьтесь - 
Resistance: Fall of Man, первый 
FPS для PS3. 

Нам уготована роль очередно- 
го спасителя человечества от 
понаехавших инопланетян 
chimera. На сей раз боевые дейс- 
твия в основном будут происхо- 
дить на территории Великобрита- 
нии. Большое внимание разра- 
ботчики уделили оружию - у 
каждой его разновидности даже 
появится альтернативный режим. 
Вроде бы сейчас подобным нико- 
го не удивишь, HO Insomniac 
Games обещает нечто невероят- 
ное. Еще счастливым обладате- 
лям PS3 позволят кататься на 
различных авто и выдадут неве- 
роятный мультиплеер, рассчитан- 
ный на одновременное участие 
до 40 игроков. 
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ры, отображается на четырех све- 
тодиодных индикаторах, располо- 
женных на торцевой стороне. Од- 
новременно к PlayStation 3 
позволяется подключать до семи 
геймпадов. Между прочим, к 
PlayStation 2 с помощью двух муль- 
титапов получалось подсоединить 
восемь. 

Главной же особенностью 
PlayStation 3 станет возможность 
определять вращение геймпада в 
трех плоскостях, что по идее спо- 
собствует применению в играх 
новых способов управления. Как 
это будет выглядеть на практике, 
мы увидим совсем скоро. Еще 
Зопу заявила, что контроллер не 
поддерживает функцию вибрации 
из-за конфликта с сенсорами (мы- 
то знаем, настоящей причиной 
является судебное разбирательс- 


Но в это можно играть 


тво с Immersion), но никто не ме- 
шает сторонним фирмам, напри- 
мер Logitech, выпустить устройс- 
тво с вибрацией. Маловероятно, 
что Зопу не предусмотрела двух- 
стороннюю связь между джойсти- 
ком и консолью. В общем, в слу- 
чае с новым джойстиком у Sony 
явно не получился аналог контрол- 
лера Wii (ну не удобно махать 
DualShock), а вот вибрацию мы 
уже потеряли. Можно долго спо- 
рить о ее необходимости, но все- 
таки наличие выбора лучше его от- 
сутствия. В свое время Microsoft 
правильно поступила, уладив юри- 
дические вопросы с Immersion, а 
Зопу предпочла не платить «шанта- 
жистам». В целом новый геймпад 
оставляет приятное впечатление - 
модернизированная классика 
ведь, но отсутствие вибрации за- 


девает мои самые святые чувства 
- как я буду играть в Amplitude?! 

PlayStation 3 использует графи- 
ческий интерфейс Cross Media Bar. 
Подобный впервые применялся в 
DVD-naeepe PlayStation 2, затем в 
PSP, а также топовых моделях ТЕТ- 
телевизоров Sony. Cross Media Bar 
позволяет просматривать фотогра- 
фии, проигрывать музыку и филь- 
мы с жесткого диска, управлять 
сохраненными данными игр, да 
еще и включает в себя интернет- 
браузер. 

Несмотря на то что демонстри- 
ровались три варианта расцветки 
консоли - белая, серебристая и 
черная, два первых будут доступны 
только в Японии. А жителям осталь- 
ных стран придется довольство- 
ваться классической черной (вспо- 
минается цитата из Форда). Хотя, 


Стартовая линейкау PlayStation 3 не ахти, а эксклюзивов - кот наплакал. 
Что ж, рассмотрим наиболее интересные продукты, которые будут 
доступны сразу после запуска. 


зная Sony, легко предположить, что 
через год различные цветовые 
решения предоставят и остальным 
жаждущим. 

PlayStation Network Platform - 
так называется новый сетевой 
сервис Sony для PlayStation 3, 
являющийся логическим продол- 
жением Central Station для 
PlayStation 2. Он, кстати, очень 
напоминает Xbox Live! от 
Microsoft, однако Sony не берет 
ежемесячной платы за его ис- 
пользование, а только за скачан- 
ный контент. 

Еще Sony заявляет о полной 
совместимости PlayStation 3 с 
играми для PlayStation и 
PlayStation 2 с одним лишь «но» - 
если продукт абсолютно соответс- 
твует TRC (Technical Requirements 
Checklist). Судя по всему, повторя- 


ется история с X360. Старые игры 
будут сохраняться на виртуальной 
карточке памяти, созданной на 
жестком диске. Для перенесения 
данных со старых карточек пона- 
добится специальный адаптер. 
Периферия, подключавшаяся к 
PlayStation 2 через 05В-порт, и с 
PlayStation 3 должна работать без 
проблем. 

А теперь о печальном. О ценах. 
Предполагается, что в Украине 
консоль будет стоить не менее 
3200 грн в базовой конфигурации 
(с жестким диском на 20 СВ) и 
4000 - в полной (с жестким дис- 
ком на 60 СВ, кард-ридером и 
Wi-Fi). Цена игр тоже космичес- 


кая - от 350 грн. При этом, напом- 


ним, официальные поставки в 
страны Европы начнутся не рань- 
ше весны 2007 г. 


Untold Legends: 
Dark Kingdom 


Жанр action/RPG 
Разработчик $СЕ! 
Издатель Sony 


Интересный факт: Untold Legends 
пришла на PS3 с портативной 
платформы PSP. Значит, продажи 
были неплохими, раз уж Sony 
решила выпустить продолжение 
на своей next-gen-KOHCOMM. 

Как и оригинальный вариант, 
это старая добрая hack'n'slash 
а-ля Diablo. Король оказывается 
под влиянием темных CHA, а про- 
тагонист должен предотвратить 
пагубные последствия подобного 
недоразумения. Те же три персо- 
нажа и масса врагов, доспехов и 
оружия, чтобы разносить на мел- 
кие кусочки все, что попадется 
под горячую руку. Зопу обещает 
полностью интерактивное окру- 
жение, реалистичную физику 
(Науос прилагается), многополь- 
зовательский режим, скачивае- 
мый из сети дополнительный 
контент и потрясающую графику. 


...И ПЛОХО Пахнет 


Довольно необычно вел себя маркетинговый отдел Sony перед стар- 
том консоли. Сроки выхода постоянно переносились, изменялась фор- 
ма контроллера (изначально Зопу представила джойстик бумеранго- 
образной формы, который единодушно раскритиковали как игровые 
журналисты, так и простые геймеры), а количество портов НОМ! коле- 
балось от двух до нуля (в конце концов сторговались на одном). Вы- 
пуск же параллельно двух вариантов консоли и цена старшей модели 
заставляют усомниться в адекватности восприятия окружающего ми- 
ра топ-менеджерами Sony («Да это практически даром», - заявил в 
свое время глава компании Кен Кутараги). 

Смущают и сведения о количестве ядер в процессоре (из рабочих 
восьми их стало семь, а частота опустилась с 4 до 3,2 GHZ), и про- 
странные рассуждения на ЕЗ 2005 об их взаимодействии. Куда-то 
пропали два из трех заявленных гигабитовых порта Ethernet. 
USB-pa3sbeMam повезло чуть больше - их число уменьшилось с шести 
до четырех. Ну а предварительные заявления об одновременном 
старте приставки во всем мире тоже оказались далеки от истины - 
сначала выпуск с весны 2006 г. перенесли на осень, после чего бук- 
вально за два месяца до назначенного дня Зопу в очередной раз оби- 
дела своих европейских поклонников - жители Старого Света увидят 
PlayStation 3 в официальной продаже не раньше марта 2007 г. И, как 
обычно, по более высокой цене, чем граждане Японии и США. Вооб- 
ще-то маркетинг Sony в данном случае явно уступает как Microsoft, 
так и Nintendo, и это при том, что в техническом отношении 
PlayStation 3 на голову выше Xbox 360 и на две - Wii. 

Похожие проблемы возникали у SEGA с выпуском Dreamcast - в 
процессе разработки компания разрывалась между двумя варианта- 
ми устройства, а старт был омрачен недостатком продукции на скла- 
де: весь запас распродали в первый же день запуска в Японии, а 
новые партии поступили в магазины лишь через три недели. Подоб- 
ное повторилось и в других странах. Несмотря на стартовый ажиотаж 
SEGA в тот раз проиграла Sony, Nintendo и Microsoft из-за плохо про- 
думанного маркетинга. И, судя по всему, теперь Sony пытается прой- 
ти тот же ее путь. Но тогда ЗЕСА была в чуть лучшем положении - на 
момент запуска Dreamcast на рынке не оказалось конкурентов следу- 
ющего поколения. А сейчас Sony теснит Microsoft с достаточно боль- 
шим ассортиментом пехЕ5еп-продуктов (правда, у PlayStation З оста- 
лась в запасе практически вся библиотека PlayStation и PlayStation 2, 
но для них-то не нужна PS3, не так ли?). Nintendo же не гонится за 
высокотехнологичной картинкой, а выигрывает за счет революцион- 
ного подхода к управлению. 

Последний штрих. Если вы думаете, что я не куплю PlayStation 3, 
то очень сильно ошибаетесь. Я обязательно ее приобрету - как- 
никак самая мощная консоль на рынке и ктому же с практически 
дармовым Вій-гау-приводом. Но произойдет это не раньше чем че- 
рез год, когда появится большое количество интересных игр для 
PlayStation 3, а фильмы на Віи-гау-дисках начнут поставлять в Украи- 
ну. Пока же я разрываюсь между приобретением X360, Wii и 
апгрейдом домашнего РС. 
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Fatal Inertia 


Жанр action/racing 
Разработчик KOE! Canada 
Издатель KOE! 


Full Auto 2: 
Battlelines 


Жанр action/racing 
Разработчик Pseudo Interactive 
Издатель SEGA 


Удивительно - еще прошедшей 
зимой первая часть была эксклю- 
зивом для X360, а уже этой осе- 
нью SEGA выпускает второй эпи- 
зод, но теперь исключительно для 
PS3. Full Auto 2, как принято в 
игровой индустрии, является рабо- 
той над ошибками, и, судя по все- 


му, главной ошибкой ЗЕСА считает = ; 
выбор платформы. Посмотрим, не 17 


ошиблась ли она в определении 
ошибки? 

В этом эпизоде, как видно из 
названия, упор будет сделан на 
боевую часть, добавится и новый 
режим для командной игры - 
Агепа Мосе. Кроме того, изменен 
дизайн транспортных средств: нам 
обещают 25 автомобилей (от спор- 
тивных до грузовиков) с полностью 
настраиваемым вооружением и 
внешним видом. Ну а городок, где 
пройдут безумные гонки, разделят 
на шесть сильно отличающихся 
друг от друга зон. 
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Игра, в которой всем желающим 
разрешат погонять на футуристичес- 
ких машинках в соответствующем 
сеттинге. От остальных подобных 
проектов Fatal Inertia отличается 
физикой и необычным использова- 
нием элементов окружающей сре- 
ды: для победы не обязательно 


расстреливать противника или стал- 
кивать его с трассы в стиле Burnout, 
гораздо эффектнее ненароком «уро- 
нить» на него обломок скалы. Гра- 
фическая составляющая не подка- 
чала - игра выглядит достойным 
launch-title для консоли следующего 
поколения. 


любимого жанра. Подобной чести 
были удостоены PS2, PSP, X360, a 
теперь настало время PS3. Ho, 
заметим, игры у Namco получаются 
замечательные. Чем же нас пора- 
Для Матсо стало уже традицией дуют в седьмой части сериала? 
выпускать очередную версию свое- Сорок автомобилей (200 000 вари- 
го аркадного симулятора одновре- антов настроек для каждого), 
менно со стартом новой консоли: 20 трасс и 160 заездов в основ- 
конкуренция минимальная, а фана- | НОМ режиме. Ну и потрясающая 

ты автогонок скупают все проекты графика будет - куда же без нее? 


Ridge Racer 7 
Жанр racing 

Разработчик Namco Bandai 
Издатель Namco Bandai 


Sonic the Hedgehog 


Жанр аркада 
Разработчик Sonic Team 
Издатель SEGA 


В отличие от прочих рассмотренных выше игр, новый Sonic - проект 
мультиплатформенный. Немного о сюжете: в Soleanna, Городе Воды, 
жила принцесса Elise, хранительница Flames of Disaster. Наш вечный 
противник, Dr. Eggman, узнал об этом и похитил ее. Ну а Соник дол- 
жен в очередной раз победить его, спасти девушку и обезвредить 
Изумруды Хаоса. Также в игре мы встретим странного ежа-альбиноса 
по имени Silver the Hedgehog, прибывшего из будущего. 

Графика просто потрясающая, радует и использование физического 
движка Havoc, благодаря которому расправа над врагами должна 
выглядеть еще более весело. 


MEMORY 


Неймовірна 


сила НурегХ 
від Kingston Technology 


Феноменальна потужність! 


Високоякісна, 
швидкодіюча пам'ять 
наступного покоління НурегХ 
спеціально розроблена для люби- 
телів комп'ютерних ігор і вимогливих 
користувачів ПК. Підтримуючи працездатність на 
високих частотах 800, 900 1 1000 MHz, модулі 
пам'яті НурегХ забезпечать максимальну 
продуктивність вашого комп'ютера.До того ж ви 
отримуєте легендарну якість Kingston, безкоштовну 
технічну підтримку та довічну гарантію. 


За додатковою інформацією звертайтеся на 


Kingston 


® 


Asbis 
+38 (044) 455-4411 " market@asbis.ua " www.asbis.ua 
Kyiv-Tek 
+38 (044) 496-2366 * sales@kt.kiev.ua * www.kt.kiev.ua 
Kvazar Micro 
(©) +38 (044) 239-9999 « forinfo@kvazar-micro.com є www.kvazar-micro.com 
з © ©2006 Kingston Technology Company, Inc. 17600 Newhope Street, Fountain Valley, СА 92708 USA 


Зно SES. All rights reserved. All trademarks and registered trademarks are the property of their respective owners 
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( « 
Devil Мау Cry 4 


Жанр action 

Разработчик Capcom 
Издатель Capcom 

Дата выхода IV квартал 2006 


Devil May Cry 4 - очередной сиквел 
оригинальной Devil May Cry (третья 
часть была приквелом). Действие 
происходит после событий первого 
эпизода, но до начала второго. 
Данте здесь не главный персонаж, 
на эту вакансию есть кандидатура 
получше - Нерон, который, между 
прочим, не питает нежных чувств к 
Данте и в одном из доступных роли- 
ков даже начистил ему лицо. Но не 
печальтесь, Нерон тоже любит 
большие пушки и мечи. 

По геймплею данный проект 
будет похож на третью часть, так 
как многие комбо перекочевали 
именно оттуда. Графика вопросов 
не вызывает - миллионы полиго- 
нов составляют удивительно цель- 
ную картинку, достойную консоли 
следующего поколения. 
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А С ЭТИМИ ИГРАМИ ПРИДЕТСЯ НЕМНОГО ОБОЖДАТЬ, 
НО ОНИ ОБЯЗАТЕЛЬНО ВЫЙДУТ 


Вот во что мы будем играть в 2007 году, когда PS3 
наконец-то доберется до Старого Света. 


обешают ремейк того самого про- 
екта с улучшенной (ну естествен- 
но!) графикой, продвинутым физи- 
ческим движком, сетевыми 
баталиями (до 32 человек одно- 
временно) и поддержкой новых 
функций контроллера PS3 - обыч- 
ное управление будет опциональ- 
ным. Еще сулят уйму всевозмож- 
ной военной техники. Неплохо. 


Warhawk 


Жанр flight/action 
Разработчик Incognito 
Издатель Sony 

Дата выхода ||-!!! квартал 2007 


Warhawk на первой PlayStation 
был шутером от третьего лица с 
использованием авиационной и 
наземной техники. Сейчас нам 


MotorStorm 


Жанр rasing 

Разработчик Evolution Studios 
Издатель Sony 

Дата выхода | квартал 2007 


Один из самых одиозных проектов 
для PS3. Когда на прошлогодней 
ЕЗ показали ролики к MotorStorm, 
игроки были просто ошеломле- 

ны - настолько высокого уровня 
графики общественность еще не 
видела. Однако после демонстра- 
ции достаточно средненьких роли- 
ков и скриншотов весной 2006 г. 


Sony PlayStation 3 


Gran Turismo HD 


Жанр racing 

Разработчик Polyphony Digital 
Издатель Sony 

Дата выхода || квартал 2007 


мы засомневались: куда могло 
деться все великолепие? К счас- 
тью, осенняя выставка в Токио 
немного исправила ситуацию, но 
осадок остался. 

Что же нам предложит Evolution 
Studios? На первый взгляд - прос- 
то гонки по бездорожью с декалит- 
рами грязи. Но учтите: нам выда- 
дут семь видов транспортных 
средств, продвинутый Al, деформи- 
руемые авто, динамическое окру- 
жение и онлайн. Взрывоопасная 
смесь! Главное - никаких больше 
сюрпризов с графикой. 


Polyphony Digital веников не вя- 
жет! Она приготовила для next-gen 
самый ожидаемый автомобиль- 
ный симулятор (там, кстати, будут и 
мотоциклы). Заявлены: высочай- 
ший уровень графики - поддержи- 
вается максимально возможное 
разрешение 1920х1080р, более 
700 транспортных средств и 

50 трасс. Чего еще желать хард- 


Heavenly Sword 


Жанр action 

Разработчик Ninja Theory 
Издатель Sony 

Дата выхода | квартал 2007 


Взрывоопасная жанровая смесь 
Shenmue и God of War: от первой 
игры взят сценарий (месть за отца) 


корному автолюбителю? Навер- 
ное, чтобы стоило все подешевле - 
ведь за каждые трассу и машину 
придется выложить по Зи 0,4 ре- 
альных доллара соответственно, и 
это еще минимальные расценки! 
Несложно посчитать, что полный 
комплект обойдется в $500. Позд- 
равляю - страшное капиталисти- 
ческое будущее уже наступило. 


и QTE (quick time event - в опреде- 
ленных ситуациях на экране высве- 
чивается комбинация кнопок, кото- 
рые игрок должен быстро нажать 
для дальнейшего прохождения), от 
второй - безбашенный и безоста- 
новочный action и орды врагов. 
Кратко о сюжете: юная Нари- 
ко, дочь убитого вождя клана, 


Metal Gear 
Solid 4: Guns of 


the Patriots 


Жанр action 

Разработчик Kojima Productions 
Издатель Konami 

Дата выхода ІУ квартал 2007 


Видео из Guns of the Patriots, пред- 
ставленное Ha ЕЗ и Tokyo Game 
Show, потрясает проработаннос- 
тью изображения - наверное, это 
красивейшая игра для PS3. Сюжет 
интересен сам по себе: постарев- 
шему Снейку осталось жить лишь 
полгода, однако пару-другую под- 
вигов он совершить еще успеет. 

Чтобы описать все нововведе- 
ния, не хватит и отдельной статьи, 
поэтому обратим внимание лишь 
на пару фактов: Снейк получит 
активный камуфляж-хамелеон и 
личного помощника - мини-робо- 
та, управляемого Отаконом. 


мстит за смерть отца. У нее есть 
только меч, но не простой, а 
трансформер, что дает возмож- 
ность драться в различных сти- 
лях. Кроме того, девушка умеет, 
например, швырять во врагов 
предметы обстановки. В общем, 
этакий высокобюджетный бое- 
вик в фэнтези-сеттинге. 
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территорияигр 


КРАШЕ ОЛИН РАЗ ПОБАЧИТИ 


GAME-EXPO.COM.UA 


В межах виставки 


цифроМан1я 2 2006 


Золотий 
спонсор: 
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» Чемпіонати Технологічний 
з новітніх ігор партнер: 


ЖОВТНЯ * Конкурс ігрового 


костюма 


Київ, Е * Презентацй нового 

виставковии ігрового заліза нні 

центр й срібні спонсори: 
* Показовий виступ 


4 рень кіберспортивної с датаих 
ее команди (- - 


вул. Салютна, 2 Та багато іншого... Logitech 


Путешествия в будущее и материализация духов 


С. 


Анабиоз: 


Сон разума | 


ction Forms МЫЖдали чегс 
быстрого, с обязательными и и мехом. 
Но «Анабиоз: Сон разума» оказался неторопливой, философской 
историей о судьбе корабля без капитана. 
Хотя мех здесь все-таки есть. 


элураганного 


Слово редактора 


Миграция шутеров на консоли, похо- 
же, достигла своего апогея. Вот и зна- 
ковый для РС проект, который во мно- 
гом определил жанр, полностью пере- 
бирается на приставки. Как показал 
опыт второй части Call of Duty, прода- 
жи на Хрох 360 оказались настолько 
большими, что смысла в портировании 
ее на персональные компьютеры ру- 
KOBOACTBO Activision не видит. Причем 
сильной стороной приставок назьваєт- 
ся традиционное преимущество РС - 


онлайн. Но онлайн контролируемый. 
Никаких пиратских серверов - это же 
мечта издателя! Плюс ко всему нет 
путаницы с версиями, нет проблем с 
различным железом, а дополнения 


можно продавать за небольшую плату. 


К счастью для владельцев РС, дру- 
гие М/МІ-шутерьт - Brothers in Arms и 
Medal of Honor - пока не собираются 
покидать эту территорию и выйдут на 
всех современных платформах. Но 
тенденция, как говорится, налицо. 


30 — Анабиоз: Сон разума 
34 = Call of Duty З 
38 Warhammer Online: 
Age of Reckoning 
44 Sam Suede: 
Undercover Exposure 
48 EVE Online - 
The Path to Kali 
50 Grotesque - 
Heroes Hunted 
52 NecroVisioN 
54 Jack Keane 


Call of Duty 3 


Warhammer 
Online 


NecroVisioN 


РС 


Паспорт 


Жанр first person horror 
Разработчик Action Forms 
Издатель «1C» 

Дата выхода весна 2007 
Меб-сайт games.1c.ru/anabioz 


О разработчике 


Action Forms 

Игры Chasm, «Вивисектор», 
сериал Carnivores 

Меб-сайт www.action-forms.com 
Легендарная киевская студия, зна- 
менитая своим первым на просто- 
рах СНГ шутером. После тепло при- 
нятого нашими игроками агрессив- 
ного «Вивисектора» взялась за 
вдумчивый атмосферный хоррор. 
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Раздавлен и распят 


биоз: 
нразум 


а 


= 


№, 
к 


Сергей Галёнкин 


Без корабля капитан - пустое место. Историями о том, что случилось с 
сошедшими на берег бывшими морскими волками, до сих пор пугают 
детей в портовых городах. Но что станет с судном, если его капитан 


погибнет? 


томный ледокол «Север- 

ный ветер» - гордость 

флота: 75 тыс. лошадиных 

сил, водоизмещение - 
160 тонн, экипаж - 150 человек, 
запас топлива на 4 года. Нет сом- 
нений в том, что капитан его - 
абсолютно счастлив. Управлять 
таким гигантом - вершина карье- 
ры, мечта каждого моряка. 

Но работа на «Северном вет- 
ре» не из легких. И для полутора 
сотен изможденных матросов, 
денно и нощно поддерживающих 
на плаву гигантский атомоход, 
она постепенно превращается в 
ад. Корабль стар, его внутреннос- 
ти проржавели, а о комфорте 
обслуживающего персонала 


конструкторы думали в послед- 
нюю очередь. 

И вот радостная весть - при- 
шла телеграмма с требованием 
вернуться в порт приписки. 
Команда ликует, предвкушая от- 
пуск на суше, общение с семьями 
и просто возможность увидеть 
что-нибудь, кроме бесконечных 
льдов. Капитан же почему-то не- 
весел. И корабль это чувствует. 

Впрочем, давайте обо всем по 
порядку. «Анабиоз: Сон разума» - 
хоррор от первого лица, разраба- 
тываемый киевской студией Action 
Forms. Игра создается на новой 
версии их фирменного движка 
AtmosFear 2.0 и должна появиться 
на прилавках весной 2007 г. Мы 


посетили офис компании и позна- 
комились с последней версией 
этого интересного проекта. 

Впечатления от игры довольно 
необычные. От создателей адре- 
налинового «Вивисектора» ждешь 
чего-то быстрого и динамичного. 
Но, увы, перед нами эдакий Silent 
НИ от первого лица. С загадками, 
мрачной, гнетущей атмосферой и 
немногочисленными, зато доволь- 
но сильными монстрами. 


СЮЖЕТ 

Полностью отказаться от роли- 
ков - весьма интересное реше- 
ние. Все на корабле мертвы, и 
кто расскажет главному герою о 
том, что же здесь произошло? На 


помощь приходит система «мен- 
тального эха»: время от времени 
мы можем увидеть «Северный 
ветер» прошлого. Иногда перед 
нашими глазами появляются 
фрагменты обычной жизни экипа- 
жа, иногда - кадры, показываю- 
щие драматические события, 
когда кошмар уже начался, но 
еще не успел охватить все судно. 
И очень часто мы будем вселять- 
ся в умерших людей, пытаясь 
изменить их судьбу и упокоить их 
души. Выглядит это, признаюсь 
честно, жутко. Протагонист идет 
по мрачному коридору, вдруг 
флэшбек - и мы наблюдаем, как 
на испуганного матроса бросает- 
ся монстр из вентиляции. Бедола- 
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га не успевает отреагировать, 
падает, отчаянно борется за свою 
жизнь, но в конце концов затиха- 
ет. Чудовище, осмотревшись по 
сторонам и бросив взгляд на Не- 
стерова (внутри что-то сжимает- 
ся, но это уже прошлое, и оно нам 
не навредит), убегает. Герой под- 
ходит к трупу и... оказывается в 
теле моряка, только за минуту до 
нападения - с винтовкой в руках 
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и ощущением, будто сейчас про- 
изойдет что-то очень плохое. К 
счастью, в отличие от покойного 
мы прекрасно знаем, откуда вы- 
скочит враг, поэтому первая пуля 
встречает его еще в прыжке. Пос- 
ле непродолжительной драки 
монстр погибает, а мы возвраща- 
емся назад, в свое тело. Но все 
еще с винтовкой - своеобразным 
подарком из прошлого. Труп мат- 


роса исчезает, и его дух больше 
не будет нас беспокоить. 

Как и положено в хорошем 
ужастике, главной задачей неве- 
зучего полярника Александра 
Нестерова является выживание. 
Однако не все так просто: «Север- 
ный ветер» явно ведет его к ка- 
кой-то цели, намеренно показы- 
вая фрагменты собственной 
истории. Потому вторая наша 


задача - понять, что же здесь 
произошло, попутно очищая ко- 
рабль от скверны. 

Четыре человека, виновных в 
гибели капитана, не являются 
убийцами в традиционном смысле 
этого слова. Они не пользовались 
оружием, но иногда сказанные 
(или не сказанные) слова ранят 
больнее. С помощью «ментального 
эха» мы побываем в шкуре каждо- 
го из них и, наверное, поймем, что 
именно двигало ими и почему 
результат получился столь плачев- 
ным. Может быть, эти четверо не 
сделали ничего плохого? Где грань 
между преступлением и просто 
некрасивым поступком? 

Звериная натура особенно яв- 
но проявляется в экстремальных 
условиях. Когда несколько чело- 
век заперлись в реакторном отсе- 
ке, где еще сохранялось тепло, и 
не пускали туда остальных (не 
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было места) - это борьба за вы- 
живание или предательство? О 
чем они думали, на что рассчиты- 
вали? Ведь ждать помощи на Се- 
верном полюсе неоткуда. Стоило 
ли продлевать свою агонию? 


ОРУЖИЕ 

Как водится в Survival horror, 
игру мы начинаем с пустыми 
руками. Но, в отличие от некото- 
рых других проектов, здесь монс- 
тры появятся раньше, чем ору- 
жие, и потому в течение несколь- 
ких первых миссий нам придется 
защищать свою жизнь кулаками. 
Специально для этого в «Анабио- 
зе» есть сложная боевая систе- 
ма, где используются клавиатура 
и мышь. Так, движение вправо, 
назад и щелчок левой кнопкой 
манипулятора означают удар 
правой рукой снизу. Можно де- 
лать связки ударов: вправо + 


левая кнопка, а затем быстро 
влево + левая кнопка обеспечит 
комбо, когда герой бьет правой 
рукой, а затем, на возврате, ее 
тыльной стороной. 

Драться голыми руками будем 
часто, несмотря на то что на ко- 
рабле можно найти девять видов 
оружия: от сигнального пистолета 
до ППШ и винтовки Мосина-Нага- 
на. Патронов мало, а значит, надо 


экономить. Но не беспокойтесь: 
управление достаточно интуитив- 
но, и привыкнем к нему довольно 
быстро. По крайней мере так ут- 
верждают сами разработчики. 
Интересная особенность - 
прицел в игре отсутствует. Можно 
перейти в специальный режим 
стрельбы, но в этом случае 
нельзя двигаться. Так что в про- 
цессе прохождения демо-версии 


я стрелял наобум. Испытываешь 
по-настоящему острые ощуще- 
ния: сверху спрыгивает огромный 
бородач, герой вздрагивает и 
пытается попасть из винтовки 
ему в голову, однако промахива- 
ется, и пуля рикошетит от стены. 
Затем Нестеров очень медленно 
перезаряжает оружие, отступая 
назад. Еще один выстрел - на 
этот раз в яблочко! Но противни- 
ка так просто не остановить, а 
отступать дальше некуда. Пот - 
ручьями. 

Ах да, фонарик в игре есть, и 
липкая лента, похоже, тоже. Во 
всяком случае, ограничений а-ля 
DOOM 3 не наблюдалось. 


ГРАФИКА 

Графика «Анабиоза» впечатляет. 
Помимо уже ставших привычны- 
ми фокусов с parallax mapping, 
motion blur, FOV и текстурами 
высокого разрешения, у Atmos- 
Fear 2.0 есть еще несколько козы- 
рей. Во-первых, мех теперь шеве- 
лится на ветру, и каждый волосок 
освещается попиксельно. И хотя 
животных в игре нет, зато меха на 
одежде полярников предостаточ- 
но. Да и бороды их будут сделаны 
по той же технологии. Во-вторых, 
никуда не денется и знаменитая 
возможность отстрела конечнос- 
тей. На сей раз к ней обещают 
добавить визуализацию динами- 
ческой крови (проще говоря, пят- 
на крови будут растекаться), но в 
увиденной нами версии этого 
еще не было. К тому же, разра- 
ботчики гордятся честными мяг- 
кими стенсильными тенями, 
которые, по их утверждению, 

до сих пор не реализованы ни 

в одной игре. 


ИО ПОГОДЕ 

Естественно, о мультиплеере в 
«Анабиозе» и речи не идет. Хоро- 
ший многопользовательский хор- 
рор - это что-то из области фан- 
тастики, как смогли убедиться 
немногочисленные покупатели 
Resident Evil Outbreak. Хотя, чест- 
но говоря, немного обидно, ведь и 
в «Вивисекторе» сетевой режим 
отсутствовал, а мы до сих пор с 
ностальгией вспоминаем всенощ- 
ные посиделки за Chasm Death- 
match. 

Но несмотря на это «Анабиоз: 
Сон разума» все же является 
одним из самых ожидаемых ук- 
раинских проектов 2007 г. Сове- 
туем вам внимательно следить 
за его судьбой, и, если все сло- 
жится удачно, весной следующе- 
го года нас ждет отечественный 
Silent Hill. 
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Паспорт 


Жанр first person shooter 
Разработчик Treyarch 
Издатель Activision 

Дата выхода ноябрь 2006 
М/еб-сайт нет данных 


О разработчике 


Treyarch 

Игры Die By The Sword, Call of 
Duty 2: Big Red One, серии Spider- 
Man, Triple Play и др. 

Меб-сайт www.treyarch.com 
Компания Treyarch известна пре- 
жде всего как создатель инноваци- 
онного с точки зрения управления 
Die By The Sword. Студия занима- 
лась и портированием игр, напри- 
мер серии Tony Hawk's Pro Skater, 
на различные платформы. 
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Ярослав Сингаевский 


Вечная тема 


Наступление долгожданной эры пех депв-оказалось для издателей и- 
разработчиков немалой проблемой. Выяснилось „что перенос на * 
платформы следующего поколения даже‘игр-блокбастеров—юотнюдь не 


простое Занятие. й 


оздание сиквела Call ої 
Duty руководство компа- 
нии Infinity Ward поручило 
своему партнеру - студии 
Treyarch. Последняя, напомним, уже 
имела успешный опыт работы с дан- 
ным брендом - их Call of Duty 2: Big 
Red One была Ha консольном рын- 
ке достаточно популярной. Каза- 
лось бы, за качество следующей 


части сериала можно не волновать- 
ся. Но сам факт аутсорсинга, пусть 
и проверенному в боях исполните- 
лю, невольно наводит на мысль о 


том, что Сор 3, несмотря на поряд- 
ковый номер в названии, полно- 
ценным продолжением, в общем- 
то, не будет, и особых изменений 
ждать не стоит. 

Подозрения подтверждает Дэйв 
Стол (Dave Stohl), президент Treyarch, 
невольно обронивший в интервью 
для журнала Electronic Gaming Mon- 
thly следующую фразу: «Мне кажет- 
ся, что людям очень нравится вели- 
чественность, грандиозность Вто- 
рой мировой. И поэтому если вы 
предложите им немного лучший и 


более масштабный проект на лю- 
бимую тему - они купят его». Слова 
истинного бизнесмена. Суровая 
правда жизни. 

Действие Call of Duty 3 развора- 
чивается сразу же после преслову- 
того D-Day, когда войска союзни- 
ков, оправившись от не слишком 
удачного десантирования, начали 
прорыв к столице Франции. К воз- 
можности примерить сапоги аме- 
риканских и британских солдат до- 
бавится шанс почувствовать себя 
канадским стрелком и бойцом поль- 


ской Армии Крайовой. Как водит- 
ся, каждой из сторон отведена своя 
роль в глобальной игровой кампа- 
нии. Бесшабашных русских в циви- 
лизованный Париж разработчики 
решили не пускать. 

Игровая механика практически 
не изменилась. Call of Duty 3 пред- 
лагает классическую, неоднократно 
проверенную «коридорную» схему. 
Этим проект отличается в худшую 
сторону от своих конкурентов - 
Brothers in Arms 3 и Medal of Honor: 
Airborne, которые всеми способа- 


ми пытаются уйти от линейного 
геймплея. На критические заме- 
чания сотрудники Treyarch нехотя 
отвечают, что, конечно, свобода 
действий несколько увеличилась. 
А вот как и насколько - умалчива- 
ют. Мы рады были бы ошибаться, 
но интуиция подсказывает: все 
тактические альтернативы сведут- 
ся к возможности изредка совер- 
шать обходы с флангов в специ- 
ально отведенных местах. И надо 
заметить, показанные широкой 
публике игровые зарисовки дейс- 


твительно не продемонстрирова- 
ли и толики нелинейности. 
Впрочем, не стоит винить Treyarch 
в полном отсутствии фантазии. Не 
рискнув совершить революцию в 
жанре, студия все же попыталась 
внести в игру определенные нов- 
шества. В Call of Duty 3 появятся 
эпизоды, призванные сделать ее 
более интерактивной. Например, 
во время сплава по реке главному 
персонажу не придется защищать 
лодку от наседающих с обоих бере- 
гов противников, что он делал уже 


множество раз. Наоборот, нам сле- 
дует отложить в сторону оружие и 
взяться за (внимание!) весло, что- 
бы помочь своим товарищам спра- 
виться с бурным течением. Грести 
предлагается с помощью аналого- 
вых стиков. 

Подобными мини-играми раз- 
работчики хотят разнообразить 
ряд привычных сценок, освежить 
впечатления. Скажем, при закла- 
дывании противотанковой мины 
мы будем не просто подходить к 
указанному маркером месту и на- 
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: 


жимать Ha кноп- 
ку - придется про- 
изводить хитрые 
манипуляции со 
взрывателем. Сле- 
дуеттолько помнить, 
что ошибается са- 
пер, как известно, 
один раз. Изменится 
и система ближнего 
боя. Если раньше про- 
тивники без лишних 
сантиментов били 
друг друга приклада- 
ми, то теперь нас на- 
учат бороться и вы- 
рывать оружие из рук 
врага. И тут опять идут 
| в ход пресловутые 
= аркадные вставки: 
залогом победы ста- 
нут верно и вовремя 

нажатые комбинации клавиш. 
Создатели Call of Duty 3, как и ав- 
торы прочих готовящихся к выходу 
шутеров о Второй мировой, обеща- 
ют потрясти нас новым уровнем ки- 
нематографичности. А пока же, рас- 
тащив на цитаты и неоднократно в 
различных вариациях обыграв каж- 
дый момент фильма Saving Private 
Ryan, разработчики пришли в смя- 
тение. Впрочем, новые источники 
вдохновения были найдены доволь- 
но быстро. Ими стали классические 
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AAS 


военные ленты A Bridge Too Гаги 
The Longest Day. 

Для увеличения зрелищности ли- 
нию горизонта решено было силь- 
но отодвинуть вдаль. Теперь даже 
в бинокль нельзя увидеть границы 
локаций. Задние планы наполнили 
большим количеством статистов, 
которые, впрочем, отнюдь не без- 
дельничают и не сидят на месте. 
Куда-то деловито бегут отряды сол- 
дат, ползет бронетехника, ухает ар- 
тиллерия, на бреющем полете про- 
носится истребитель. По замыслу 
авторов маленькие сценки, скла- 
дьваясь в единую панораму, долж- 
нь произвести незабьваємое впе- 
чатление. 

Правда, столь просторные поля 
сражений требуют время от време- 


ни прерывать игру для дополнитель- 
ных подзагрузок. Однако нас уверя- 
ют, что подобные паузы будут встре- 
чаться не очень часто. Раздражающую 
надпись «Loading» решили вовсе уб- 
рать с экрана - вместо нее нам про- 
демонстрируют ролики на движке. 
Анимационные вставки не только 
развлекают игрока, но и раскрыва- 
ют подробности какого-никакого, а 
все-таки сюжета. Разумеется, нас 
ждут драматические истории о лю- 
дях на войне - таких разных и таких 
одинаково одиноких. 

К слову, о людях. Число солдат, 
идущих в атаку рядом с нами, ощу- 
тимо возросло. Взвод, в соответс- 
твии со строгим военным уставом, 
действительно насчитывает оттрид- 
цати до сорока человек. И вся эта 


орава по команде офицера выска- 
кивает из окопов и бросается впе- 
ред, подбадривая друг друга кри- 
ками, перепрыгивая через пре- 
пятствия, стреляя на ходу. Коли- 
чество бойцов противника про- 
порционально увеличилось. Это 
уже не трое-четверо перепуган- 
ных фрицев, по очереди выбега- 
ющих навстречу нашей бравой 
компании. Что вы скажете о паре 
дюжин отборных солдат противни- 
ка, крепко держащих оборону и 
встречающих нас шквальным ог- 
нем? Напряженные стычки с учас- 
тием действительно многочислен- 
ной пехоты должны стать сильной 
стороной сиквела. 

Говоря о графике, отметим, что 
по сравнению с предыдущей час- 
тью она, конечно же, улучшилась: 
текстуры высокого разрешения, ка- 
чественно выполненные эффекты - 
вспышки при стрельбе, взрывы, 
огонь ит. д. Применяется новая сис- 
тема частиц. Для демонстрации ее 
возможностей разработчики заста- 
вили танк проехать через дымовую 
завесу - он как бы раздвинул ее, 
дым вился вдоль бронированных 
боков и уходил под днище. Кроме 
того, игра наконец-то обзавелась 
полноценным физическим движком 
и радует не только гає-доїї-анима- 
цией, HO еще и разрушаемым с оп- 


ределенной степенью достовернос- 
ти окружением. Полностью сравнять 
с землей какую-нибудь норманд- 
скую деревушку нам не дадут, од- 
нако с помощью крупных калибров 
разнести к чертовой матери пару 
домиков - всегда пожалуйста. Аеще 
с появлением более точного расче- 
та свойств различных материалов 
придется гораздо тщательнее вы- 
бирать место для укрытия. 

На данном этапе готовности про- 
екта разница между версиями для 
PS3 и Xbox 360 не заметна, хотя 
разработчики и уверяют, что для 
консоли Зопу используются боль- 
шее количество источников света 
и более сложные постпроцессы. По 
правде говоря, картинка Call of 
Duty 3 никак не тянет на гордое зва- 
ние next-gen. Несмотря на опреде- 
ленные технологические новшест- 
ва, в ней нет ничего выдающегося. 
А версии для консолей уходящего 
поколения будут лишены значитель- 
ной части красот. В них вы не уви- 
дите ни травы по пояс, стелющейся 
под ногами солдат, ни теней OT лис- 
твы. Здесь используются более бед- 
ные текстуры и несколько упрощен- 
ные модели. 

Очень спорно на данный момент 
выглядит и версия для Wii. Но в этом 
случае недостатки картинки долж- 
ны быть компенсированы ориги- 


нальными функциями контроллера 
Nintendo. Конечно, при том усло- 
вии, что разработчики сумеют спра- 
виться с его не всегда адекватной 
чувствительностью. Данный вопрос 
уже поднимался, и было обещано 
потратить на тестирование столько 
времени, сколько потребуется. 

В отношении ти р!ауег-режима 
у Call of Duty 3 теоретически все в 
полном порядке. Правда, мы пока 
не знаем, как будут реализованы 
онлайновые сервисы PS3 и Wii, за- 
то о полноценной поддержке по- 
пулярного сервиса Xbox Live! мож- 
но говорить с абсолютной уверен- 
ностью. В боях смогут участвовать 
до 24 человек одновременно - это 
в три раза больше, чем в Х360-вер- 
сии CoD 2. Акцентна слаженных KO- 
мандных действиях стал еще силь- 
нее. Разумеется, сохранилось деле- 
ние игровых персонажей на классы. 
Light/heavy assault gunners являют- 
ся вариантами обычных пехотин- 
цев и, помимо основного снаряже- 
ния, носят с собой соответствующие 
противопехотные мины. Rifleman, 
вероятнее всего, будут вооружены 
противотанковыми ружьями. Sup- 
port и anti-armor support призваны 
вовремя подавать необходимые 
боеприпасы. Ha scout возложена 
обязанность оперативной развед- 
ки. А medic зашивает раны и при- 


Call of Duty 3 
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водит в чувство (читай: воскреша- 
ет) павших боевьх товарищей. 

Приятньм новшеством станет 
полноценная ранговая система, 
наподобие той, что используется в 
серии Battlefield. Теперь привер- 
женцы какого-то определенного 
класса по мере карьерного роста 
будут награждаться апгрейдами 
профессиональных навыков. Ска- 
жем, Scout, способный вызывать 
удар артиллерии, с появлением оче- 
редных звездочек на погонах на- 
учится заказывать более точные и 
мощные артобстрелы. 

Помимо привычных игровых ре- 
жимов team battle и capture the flag, 
разработчики готовят новый вари- 
ант виртуального противостояния 
под емким названием маг. Подроб- 
ности не сообщаются. Известно 
лишь, что в нем axis и allies будут 
сражаться за некие ключевые точ- 
ки (ничего не напоминает?). При- 
чем каждую из последних можно 
захватить только определенным кон- 
кретным способом. 

Трудно сказать, станет ли Call of 
Duty 3 сее широкими multiplayer- 
возможностями достойной альтер- 
нативой онлайновым шутерам. Впро- 
чем, сформированное Хрох Live! ко- 
мьюнити верных поклонников второй 
части наверняка без колебаний пе- 
реключится на новую версию. В це- 


лом же третий эпизод на фоне кон- 
курентов пока выглядит неуверен- 
но. И в технологическом плане, и в 
игровой механике разработчики ог- 
раничились лишь небольшими но- 
вовведениями. Нет пресловутого 
ощущения next-gen! Есть практичес- 
ки полное, слегка приукрашенное 
повторение старых идей. Но не бу- 
дем забывать, что сила бренда Са! 
of Duty сейчас как никогда велика, 
и для многих этот фактор наверня- 
ка станет решающим. 

Напоследок обратим внимание 
на отсутствие во внушающем спис- 
ке целевых платформ все еще лю- 
бимых у нас РС. Это не опечатка. 
Издатель хоть и не отрицает номи- 
нальной возможности выпуска но- 
вой Call of Duty на компьютерах, но 
делать этого в ближайшее время, 
по всей видимости, не собирается. 
Наверное, Activision полагает, что 
проект окупится и без помощи сравни- 
тельно небольшого РС-рынка. 
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Жанр ММОВРС 
Разработчик EA Mythic 
Издатели Electronic Arts/GOA 
Дата выхода конец 2007 
Web-cait 
www.warhammeronline.com 


О разработчике 


EA Mythic 
Игры Dark Age of Camelot 

иеще 14 проектов 

Меб-сайт 
www.mythicentertainment.com 
Нынешняя EA Mythic - Ha редкость 
целеустремленный разработчик. 
Собравшись еще в 1995 г. под вы- 
веской Interworld Productions, кол- 
лектив сконцентрировался на он- 
лайновых играх и, кажется, не про- 
гадал. Пример тому - весьма 
успешная, пусть и своеобразная 
Dark Age о Camelot. Вспомним и 

о переходе компании летом 

сего года под крыло вездесу- 

щей ЕА, а также текущую рабо- 

ту над MMORPG в, наверное, 
самом популярном фэнтези- 
сеттинге. Неплохой прогресс, 
право слово. Вот только немно- 

го смущает новое название ком- 
пании, однако бытует мнение, 

что «все там будем». 
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RvR и пусть никто не уйдет обиженным 


Если какая-то из придуманных вселенных и 

заслуживает того, чтобы по ней каждый год 

выпускали парочку игровых хитов, так это 

Warhammer. Ведь на настолках от Games А 

Workshop выросло уже не одно поколение и, ™ 

заметьте, без задокументированных врачами 

случаев негативного влияния на неокрепшую — 
детскую психику. 


< 


1 


днако если по вселенной Warhammer 

40 000 можно вспомнить как минимум 

пять проектов, не считая аддонов и не 

добравшихся до релиза игр, то класси- 

"№ ческой Warhammer повезло намного меньше. Ha 
ум приходят разве что Warhammer: Shadow of the 
Horned Rat десятилетней давности и чуть более 
поздняя Warhammer: Dark Omen. Обе стратегии от 

| Mindscape Entertainment были достаточно тепло 
приняты, а вторую даже взялась издавать 
Electronic Arts. Собственно, это и все. А ведь как 
хочется порой посчитать боевым гномьим моло- 
том орочьи ребра. 

Ненадолго луч надежды воссиял благодаря 
британской студии Climax Entertainment, взяв- 
шейся было строить MMORPG под патронатом 
самой Games Workshop, долгих ей лет жизни. Од- 
нако и этот проект некоторое время спустя почил 
в бозе - как водится, недооценили масштаб и 
переоценили собственные силы. Тут-то на арене и 


появились разработчики Dark Age 
of Camelot. 

В прошлом году было объявле- 
но о покупке эксклюзивной ли- 
цензии на создание MMORPG в 
мире Warhammer компанией 
Mythic Entertainment. Думается 
нам, подобный проект зрел в ее 
недрах достаточно давно, особен- 
но принимая во внимание нема- 
ленькие объемы материалов, 
показанных жаждущим на послед- 
них ЕЗ и СС. И вот паровоз уже в 
пути, ЕА уверенной рукой подсы- 
пает уголь в топку, а опытные ма- 
шинисты из EA Mythic обещают 
доставить ценный груз в целости и 
сохранности. 

Краеугольным камнем War- 
hammer Online: Age of Reckoning 


в отличие от прочих MMORPG 
европейского разлива станет 
РУР во всех его проявлениях. 
Именно на противостояние жи- 
вых игроков делает ставку ЕА 
Mythic. А дабы они не опускались 
до банального «я убил вон того 
ньюба уже 12 раз, чем бы еще 
заняться?», для нас подготовлен 
совершенно новый формат, а 
именно RvR (раса против расы). 
То есть в ролях победителя и 
побежденного теперь будут фрак- 
ции. Мало того, перед нами, по- 
жалуй, первая MMORPG запад- 
ной школы, в которой можно 
пройти весь путь от первого до 
последнего уровня, зарабатывая 
опыт лишь в РУР. Разумеется, 
РУЕ-альтернативу никто не отме- 


Warhammer Online: Age of Reckoning 


HAA, однако придерживаться па- 
цифистских взглядов и при этом 
играть в Age of Reckoning кажет- 
ся мне кощунством. 

Из всего изобилия рас настоль- 
ной Warhammer нам достанутся 
лишь шесть (хотя разработчики 
уже сейчас говорят о возможнос- 
ти появления новых народов в 
будущих дополнениях). Для сохра- 
нения духа оригинала они поделе- 
ны в свою очередь на два альян- 
са. Силы Порядка (Armies of 
Order) - гномы (именно борода- 
тые dwarfs, а не немощные 
gnomes), высшие эльфы (high 
elves) и люди Империи (Empire) 
сражаются с Армиями Разруше- 
ния (Armies of Destruction) - зеле- 
нокожими (greenskins - очарова- 


тельный тандем из орков и гобли- 
нов), темными эльфами (dark 
elves) и людьми Хаоса (Chaos). 
Тех, кто несколько растерялся от 
подобного изобилия мальчиков 
для битья, успокоим: каждой расе 
преподнесут своего неповторимо- 
го кровного врага. Даже при рас- 
селении по игровым территориям 
будет учитываться многовековая 
неприязнь народов друг к другу, и 
на начальных уровнях танго вой- 
ны станцуют следующие пары: 
гномы и зеленокожие, высшие и 
темные эльфы, а также люди Им- 
перии и Хаоса соответственно. 
Уже с первых часов мы будем 
пересекаться в жестоком окружа- 
ющем мире с представителями 
расы-противника. В дальнейшем 
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никто не запрещает пробраться 
на земли других народов Армий 
Разрушения, и тоненький ручеек 
крови превратится в полновод- 
ную реку. В конце концов вселен- 
ная Warhammer - это мир, в кото- 
ром война не прекращается ни 
на миг. 

По заверениям ребят из ЕА 
Mythic, очень много сил уходит на 
достоверную передачу атмосфе- 


40 Gameplay " ноябрь 2006 


ры оригинального сеттинга, одно- 
временно жестокого и иронич- 
ного. А против некоторых 
вольностей в трактовке канона 
настольной версии не выступают 
даже хозяева лицензии, призна- 
вая, что главное - не детали, а 
общая идея. Серьезным досто- 
инством Warhammer как базы AAA 
построения эпической MMORPG 
многие также считают незавер- 


- 


шенность истории. И если буду- 
щее вселенной Star Wars Galaxies 
или Lord of the Rings заранее npe- 
допределено, то здесь есть BO3- 
можность почувствовать себя 
настоящим героем, от которого 
зависит дальнейшее развитие 
саги. 

На первый взгляд закрадыва- 
ется подозрение, что игровая 
механика излишне упрощена, 


Грядет мультиплатформа? 


Любопытная деталь - почти полго- 
да назад, на ЕЗ 2006, EA Mythic 
показали узкому кругу две (!) ра- 
бочие версии Warhammer Online: 
Age of Reckoning. Одну из них на 
РС, а вторую, вооружившись бес- 
проводным контроллером белого 
цвета, - на X360. Однако все 
последовавшие попытки выяс- 
нить, когда можно ожидать кон- 
сольную версию проекта, были 
пресечены на корню. Обрадовав- 
шейся прессе сообщили: версия 
для X360 была сделана только для 
того, чтобы убедиться в возмож- 
ности создания «порта». А разра- 
ботчики в свою очередь перенес- 
ли несколько наиболее удачных 
идей обратно на РС-платформу. 
Разумеется, безоговорочно пове- 
рить подобным заявлениям мы не 
можем, потому как даже монстру- 
озная ЕА вряд ли станет прово- 
дить подобные эксперименты 
просто так. 


ведь каждой расе достается толь- 
ко 4 уникальных класса. Однако 
помножим эту цифру на общее 
число рас и получим 24 (!) уни- 
кальных класса со старта, - со- 
гласитесь, внушает определенный 
трепет. На момент написания 
данного материала разработчики 
рассказали лишь о бойцах зеле- 
нокожих и гномов. Приверженцы 
идеалов орочье-гоблинского сою- 
за смогут вступить на тропу вой- 
ны в роли black orc (классичес- 
кий танк, судя по описанию), 
shaman (гоблин-шаман), squig 
herder (погонщик тех самых скви- 
гов, а по сути - гоблинская раз- 
новидность охотника) и berserker 
(орк-берсеркер). В свою очередь 
в рядах гномов обнаружены 
ironbreaker (все идет к тому, что 
это окажется наиболее защищен- 
ный танк в игре), hammerer (мо- 
лотобоец, вооруженный двуруч- 
ным оружием), engineer (инже- 
Hep) и rune priest (боевой 
лекарь). Можно предположить: 
подобная схема (танк, лекарь и 


два ар$-класса) будет применять- 
ся и для остальных рас. 

Говоря о гномах, в первую оче- 
редь хочется акцентировать вни- 
мание на фантастической стой- 
кости ironbreaker и возможности 
инженеров расти в профессио- 
нальном плане от ручных гранат 
до сложных паровых механизмов. 
Тогда как в зеленом стане нас до 
глубины души порадовали черные 
орки, впадающие в ярость даже 
оттого, что их никто не атакует, а 
также маленькие погонщики 
squig, которых забавные зверуш- 
ки порой просто глотают. Разуме- 
ется, для настоящего гоблина это 
не помеха, и управлять любим- 
цем можно будет «изнутри». Уже 
на примере двух первых рас вид- 
но, что ирония и определенная 
толика цинизма в игру заложены, 
а значит, тут 3a Warhammer мы 
спокойны. 

Внешний вид персонажей на- 
верняка придется по душе даже 
фанатам настольной версии. Ведь 
во главу угла поставлены именно 
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индивидуализация каждого бойца 
и гиперболизация в ущерб строго- 
му реализму. Немаловажную роль 
в кастомизации играет возмож- 
ность украшать оружие и доспехи 
разнообразными трофеями пря- 
мо с поля боя. Тут и отрубленные 
руки врагов, и отрезанные уши, и 
черепа убитых вами героев. Шар- 
ман! А если учесть, что по мере 
набора уровней изменяется вне- 


= 


шний вид персонажа (например, 
орки становятся все крупнее, ау 
гномов растут бороды), понима- 
ешь: отличить ветерана от зелено- 
го новичка на поле боя будет до- 
статочно несложно. 

Игровые РУЕ-квесты можно 
условно разделить на четыре ка- 
тегории. Первые - это глобальные 
задания общественного характе- 
ра. Например, в определенной 


fi 
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зоне живет гигант, и если доста- 
вить ему 50 пинт пива (за одну 
ходку вы можете принести лишь 
часть), тот опьянеет и начнет топ- 
тать гномов до тех пор, пока вновь 
не протрезвеет. Участие в подоб- 
ных начинаниях сугубо добро- 
вольное, ограничения по времени 
нет, и их выполнение напрямую 
на баланс конфликта не влияет, 
разве что косвенно. Зато успех в 
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заданиях второго типа приблизит 
вашу фракцию к победе. В качест- 
ве примера было показано поле с 
ранеными гномами. Задача бой- 
цов Порядка - побыстрее принес- 
ти каждому страдающему сороди- 
чу пинту целительного пива, тогда 
как орки снуют по полю, стараясь 
отпилить у цепляющихся за жизнь 
противников как можно больше 
бород. Отдельный индикатор на 
экране демонстрирует прогресс 
каждой из сторон, поддерживая в 
игроках дух соревнования. Третьи 
задания ориентированы в первую 
очередь на индивидуальные до- 
стижения. И здесь игроку придет- 
ся выбирать, что ему милее - 
деньги или опыт. К примеру, добы- 
тую в случае успеха вражескую 
карту можно передать генералу 
своей фракции и получить очки 
опыта или продать одному из шпи- 
онов. Отдельно разработчики вы- 
деляют так называемые «рождест- 
венские миссии». Нет, эти квесты 
не будут выдаваться лишь раз в 
год. В разных уголках мира при- 
прячут задания, реализовать кото- 
рые достаточно просто, зато на- 
града превысит все ожидания. 
Однако, разумеется, как и любой 
большой подарок, подобные квес- 
ты еще придется поискать. 
РУР-сражений в Warhammer 
Online: Age of Reckoning обещают 
много, хороших и разных. В первую 
очередь нас ждут дуэли, и каждая 
победа подвинет чашу весов в ту 
или иную сторону. Во-вторых, будут 
доступны отдельные поля битв, где 
задача Армий - контролировать 
определенные объекты. В-третьих, 
предполагаются небольшие РУР- 
сценарии (например, захват флага 
ит. п.) с быстрым и энергичным 
игровым процессом. И наконец, 
сражения за целые зоны, заканчи- 


вающиеся осадой столиц. Разуме- 
ется, добиться столь значимых ре- 
зультатов, как захват главной цита- 
дели противника, будет очень 
непросто. Однако бонусы при взя- 
тии в плен вражеского правителя 
окажутся так велики, а неудобства, 
причиненные недругу, - так значи- 
тельны, что цель наверняка оправ- 
дает средства. По заверениям раз- 
работчиков, у игроков временно 
потерявшей столицу стороны оста- 
нется доступ к наиболее важным 
МРС (банкиры, торговцы, тренеры), 
но ситуация потребует незамедли- 
тельных действий по возврату лю- 
бимого города (по словам создате- 
лей, это предполагается оформить 
в виде цепочки квестов). 
Интересные элементы обнару- 
жены и в механике развития пер- 
сонажа. Так, у каждого бойца бу- 
деттри типа умений - соге, 
specialization и secondary, на их 
совершенствование нужно тра- 
тить соответствующие очки, кото- 
рые будут выдавать с получением 
уровня в заранее заданном по- 
рядке. Естественно, всеми навы- 
ками не овладеешь, придется 
выбирать. Боевая система тоже 
весьма занятна. Слева внизу в 
интерфейсе находятся слоты для 
действий (ударов, заклинаний, 
способностей), которые мы акти- 
вируем кликом мышки или нажа- 
тием на горячие клавиши, каки в 
большинстве стандартных 
MMORPG. Ha эти действия расхо- 
дуется местный аналог маны из 
шкалы, расположенной чуть вы- 
ше. Кроме того, существует tactics 
bar - секция с так называемыми 
тактиками. Их можно переклю- 
чать раз в пять-десять минут обя- 
зательно вне боя, и каждая будет 
давать определенный пассивный 
бонус, например более быструю 


атаку, лучшую за- 

щиту или больший 
радиус поражения ит. д. 
И наконец, в самом © 
центре внизу разме- 
щена дугообразная 
шкала морали, на ко- 
торой находятся не- 
сколько спецумений. Она 
заполняется в зависи- 
мости оттого, как долго 

и насколько успешно мы сража- 
емся (вне боя или в случае пора- 
жения, разумеется, мораль пада- 


ет). Когда голубой столбик достига- 


ет спецумения, его можно 
активировать. Нам придется вы- 
бирать: использовать действия 
послабее или попытаться макси- 
мально заполнить шкалу и шарах- 
нуть по противнику чем-нибудь 
эдаким. Скорее всего, до выхода 
игровая механика еще успеет 
претерпеть изменения, но уже 
сейчас возьмемся предсказать 
очень динамичные и яркие бои. 

Наиболее важная информация 
будет храниться в так называемом 
«Томе Знаний». Первоначально он 
задумывался как обычная энцик- 
лопедия, однако позже приняли 
решение сделать все по-вархаме- 
ровски, ведь установить, кто прав, 
а кто виноват в подобной войне, 
порой практически невозможно, 
есть лишь точки зрения. И значит, 
шесть летописцев начнут писать 
хроники событий. Разумеется, у 
каждого местного нестора свое 
видение, некоторые склонны под- 
даваться иллюзиям или паранойе. 
А определенная информация и 
вовсе окажется ложью. 

Один из ведущих дизайнеров ЕА 
Mythic, Пол Барнетт (Paul Barnett), 
когда-то сказал очень правильные 
слова: «Недостаточно нарисовать 
что-то похожее на орка - надо 


четко представлять, 
что есть орк. В промо-ролике вы 
видите зеленокожего здоровяка, 
который катапультируется прямо в 
стену, и это смешно. Только учтите, 
теперь орки знают, что нужно отре- 
гулировать катапульту. И следую- 
щий из них перелетит через стену 
и убьет вас». 

Работа над проектом кипит, и с 
каждым месяцем и каждой новой 
порцией информации на душе ста- 
новится все теплее и теплее. Удаст- 
ся ли Warhammer Online: Age of 
Reckoning спихнуть с трона воссе- 
дающий на нем World of WarCraft, 
мы узнаем только через год. Но для 
меня творение EA Mythic - один из 
возможных кандидатов на звание 
«Лучшая игра 2007» и, кажется, 
безоговорочный претендент на 
титул «MMORPG 2007». Одновре- 
менно серьезная и забавная, иро- 
ничная и мрачная история о войне, 
которая никогда не прекратится. 


Р.$. Искренняя благодарность 
очаровательной Сане Визерс 
(Sanya М. Weathers, director of 
community relations, EA Mythic) 3a 
демонстрацию проекта Ha про- 
шедшей СС 2006. 


Родственные связи 


Как бы то ни было, в первую очередь Warhammer Online: 
М Age of Reckoning придется бороться за место под солнцем 
За i с детищем Blizzard. Однако обвинений в плагиате быть не 
му * > № » может, ведь по общей стилистике вселенная WarCraft 
7 действительно напоминает мир Warhammer, пусть даже 
, - в у as MMORPG по последнему только становится Ha ноги. Для 
тех же, кто думает, что все пошло от великого Толкиена, 
напомним - профессор тоже не гнушался заимствования 
(правда, хоббитов он честно придумал сам). То-то. 
А вот миграции удачных идей действительно могут иметь 
место, ведь в игровой индустрии это явление достаточно 


регулярное. Так что не стоит удивляться, если наиболее 
яркие находки Warhammer Online: Age of Reckoning обна- 
ружатся в аддоне World of WarCraft: The Burning Crusade 
(разумеется, творчески переосмысленные). Ведь борьба 
за несколько миллионов пользователей - дело предельно 
серьезное. 


БНИМАНИЕ, КОНКУР 


Современный компьютерный 
класс лля тебя и твоих лрузей 
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Smarter Choice 
Разумный ВЫБОР 


Торговая марка Delfics® green, при поллержке 
AMD и ATI, объявляет творческий конкурс AAA 
читателей журналов «Компьютерное Обозрение», 
«Домашний ПК», «Gameplay». Главным призом 
в нём станет современный компьютерный 
класс из 15 мощных ПК на базе процессоров 
AMD Athlon™ 64 Х2, оснашенный операционной 
системой и готовый к работе. 


ДОМАШНИЙ 
Kom fb 10 га 


ОБОЗРЕНИЕ 


у Партнерами конкурса являются ве. ие П-излания Украины 
Условия участия ртнер УР ся велущие A р 


Компьютерный класс Delfics® green разыгрывается срели школьников и 
студентов любого учебного заведения Украины. Принять участие в 
конкурсе может любой класс или группа. Ребятам необхолимо 
оригинально изобразить логотип Delfics® green и сфотографироваться 
на его фоне. Способ изображения логотипа зависит только от 
фантазии украинских школьников и студентов. Чем.креативнее будет 
версия логотипа, тем выше шансы на побелу.Неорлинарность снимка, 


. 
ss 


общий замысел фотографии, творческий подход в изображении 
логотипа Delfics® green — вот главные критерии оценки жюри. 
Конкурс стартует 1 ноября, а продлится ло 31 января 2007 гола. 
Необходимо разборчиво заполнить форму участника. * 

Письма с пометкой «Компьютерный класс Delfics® Green» присылайте 
по адресу: торговая марка «Deltics® green» бульвар Дружбы народов, 7, 


Киев, 01042 
>в 


ce 
Все присланные фотографии размешаются Ha сайте www.delfics.com 


Оценивают фото компетентное жюри, в которое вхолят организаторы конкурса. Кроме этого, зарегистрированные участники сайта смогут принять участие в интернет- 
голосовании. Рейтинг фото по голосованию сыграёт важную роль при выборе победителя. Итоги Акции будут полвелены 5 февраля 2007 года. 
Всю информацию о результатах можно узнать-на сайте www.delfics.com не позднее 5 февраля 2007 года, а также в журналах «Компьютерное Обозрение» — №7, 


«Домашний ПК» — №3, 2007, «Gameplay» - №8, 2007. 
e 


Спонсоры конкурса: 


Учебное заведение 


„Полный адрес учебного заведения 


ЗАЯВКА УЧАСТНИКА 


Класс (группа) 


Телефон 


Контактное лицо (ФИО, полны 


телефон, моб.телефон) 


Паспорт 


Жанр action comedy 
Разработчик iBase Entertainment 
Издатель iBase Entertainment 
Дата выхода 2007 

МеБ-сайт нет 


О разработчике 


iBase Entertainment 

Игры нет 

Меб-сайт 
www.ibaseentertainment.com 
Студия основана в 2005 г. ветерана- 
ми игровой индустрии Элом Лоу (Al 
Lowe) и Кеном Вегрзином (Ken 
Wegrzyn). Цель - делать исключи- 
тельно оригинальные и юмористи- 
ческие проекты. Кредо - лучшие 
игры создаются маленькими ко- 
мандами высококвалифицирован- 
ных разработчиков. 
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Возвращение короля 
Конец 80-х - начало 90-х. Золотой век квестов, 


прошедший под знаменами орденоносных 
LucasArts и Sierra, эпоха по-настоящему 
харизматичных героев, среди которых не 
последнее место занимает Ларри Лаффер - 
красавец-мужчина, ловелас и культовая 
личность по совместительству. 


Sam Suede: 
Undercover 


сли долго заниматься 
чем-то исключительно 
положительным и совер- 
шать добрые поступки, то 
рано или поздно обязательно 
потянет на какую-нибудь хулиган- 
скую выходку или захочется нару- 
шить парочку табу. Вот и Эл Лоу 
поначалу разрабатывал невин- 
ные детские игры по диснеевс- 
ким лицензиям, а затем внезапно 
подарил миру захватывающее 
эротическое приключение 
Leisure Suit Larry, в котором обая- 
тельный, но неизменно неудачли- 
вый донжуан Ларри Лаффер толь- 
ко то и делал, что соблазнял окру- 
жающих девиц. Здесь были 
забавные диалоги, юмор на гра- 
ни фола, масса пародий и рей- 
тинг «ОТ 18 лет». Впоследствии 
игра получила звездный статус, 
любовь миллионов и шесть про- 
должений, а потом для квестов 
настали черные времена. Итог - 
в 1999 г. Эл Лоу покидает Sierra, a 
Ларри Лаффера отправляют в 


бессрочный отпуск. Единствен- 
ную попытку возродить сериал 
предприняли в 2004 г., однако 
Leisure Suit Larry: Magna Cum 
Lauge, в которой на смену лю- 
бимцу публики пришел его пле- 
мянник, на поверку оказалась 
аляповатой трехмерной аркадой. 
И вот в 2005 г. Эл Лоу и Кен 
Вегрзин основывают собствен- 
ную студию, а на ЕЗ 2006 радуют 


1982 Dragon’s Keep 
1982 Bop-A-Bet 

1982 Troll’s Tale 

1983 A Gelfling Adventure 
1983 HomeWord Speller 


анонсом Sam Suede: Undercover 
Exposure. Это уже не квест и не 
аркада, а action. И не обычный, а 
юмористический с лейблом «от 
Эла Лоу». Впрочем, завязкау иг- 
ры достаточно классическая, 
если не сказать банальная. Сэм 
Суэйд, подающий надежды детек- 
тив, волею судеб заброшен на 
слет любителей тайн Mystery 
Week Fantasy, который проводит- 


1986 Donald Duck’s Playground 
1987 Leisure Suit Larry 1: 

Leisure Suit Larry 

in the Land of the Lounge Lizards 
1987 Police Quest | Lead 


ся на цветущем солнечном ку- 
рорте Ecstasy Island. Но какой же 
слет любителей загадок без са- 
мих загадок? И вот при таинс- 
твенных обстоятельствах погиба- 
ет хозяин райского острова (ну 
конечно же, его убили), и Сэм 
каким-то образом оказывается 
вовлеченным в это безобразие. 
Теперь хочешь не хочешь, а при- 
дется показать себя во всей кра- 


Sam Suede: Undercover Exposure 


1990 The Laffer Utilities 
1991 Leisure Suit Larry 1 remake 
1991 Leisure Suit Larry 5: 
Passionate Patti 
Does A Little Undercover 


1983 HomeWord Filer 1987 Space Quest Il 1993 
1983 Winnie The Pooh 1988 King’s Quest IV 

in the Hundred-Acre Woods 1988 Leisure Suit Larry 2: Leisure Suit Larry 1994 
1983 King’s Quest Il Goes Looking For Love 
1983 Mickey’s Space Adventure 1989 Leisure Suit Larry 3: 1995 
1984 The Black Cauldron Passionate Patti In Pursuit of the 1996 
1985 King’s Quest Ill Pulsating Pectorals 1998 


Freddy Pharkas, 

Frontier Pharmacist 

Leisure Suit Larry 6: 

Shape Up or Slip Out! 

Torin’s Passage 

Leisure Suit Larry 7: Love for Sail! 
Leisure Suit Larry’s Casino 


ноябрь 2006 - Gameplay 45 


Превью 


Gameplay: Будут ли в Sam 
Suede: Undercover Exposure 
пародии на другие игры или 
на социальные штампы? 

Эл Лоу: Будет много 
юмора, хорошего и разного: 
пародии на другие проек- 
ты, высмеивание причуд 
современной культуры, 
социальных норм. Аеще мы 
обязательно поместим геро- 
ев в неловкие ситуации. 

Gameplay: Вы говорили 
что-то о совершенно новой 
боевой системе. А можно 
подробнее? 

Эл Лоу: Еще рано pac- 
крывать карты, скажу лишь, 
что Сэм будет использовать 
такую технику боя, какой вы 
еще не видели нигде! 

Gameplay: А что отличает 
ваши диалоги от диалогов 
в других играх? В чем их 
интерактивность? 

Эл Лоу: Во-первых, вы 
никогда не сможете преду- 
гадать, когда Сэму захочется 
поболтать - это интригу- 
ет. Во-вторых, схем типа 
«прочитай заготовленную 
фразу, кликни на нее, потом 
прослушай диалог» не будет. 
Если хотите поговорить о 
футболе, выбираете тему 
«футбол», но что скажет Сэм, 
вам неизвестно. Забавно, 
правда? 

Gameplay: А что служит 
для вас источником вдохно- 
вения? 

Эл Лоу: Пожалуй то, 
что видеоигры, наверное, 
единственное развлекатель- 
ное времяпрепровождение, 
в ходе которого люди не 
смеются. Они смеются, ког- 
да смотрят фильмы, ТВ-шоу, 
читают книги, но не тогда, 
когда играют. Ситуацию 
пора менять! 

Gameplay: И последний 
вопрос, будет ли Сэм в чем- 
то похож на Ларри? 

Эл Лоу: Ни в коем случае. 
Ларри для меня умер, да 
здравствует Сэм Суэйд! 
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Ой, Петре, це mu? Я така 
затуркана, така затуркана 


се, на пути к финалу преодолеть 
массу трудностей, решить уйму 
задачек, перезнакомиться с мно- 
жеством красавиц и стать-таки 
Настоящим Детективом. 
Разработчики с гордостью заяв- 
ляют, что игра создается в новом 
жанре - action comedy. То есть 
вместо пальбы из пушек и шинко- 
вания врагов нам предстоит ре- 
шать навалившиеся задачи бес- 
кровно и с юмором. К примеру, 
можно переодеться девушкой и 
довольно успешно дурачить охрану. 
Кроме того, в обязательном 
порядке обещают stealth-sAemeH- 
ты, увлекательные головоломки 
(хотя инвентарь и комбинирование 
предметов отсутствуют), кое-что от 
платформера, а также некоторые 
атрибуты РВС. Мол, в процессе 
общения с девушками мы получа- 


Кража туфельки на свадьбе 
превратилась в проблему 


ем не только эстетическое удоволь- 
ствие, но и различные полезные 
навыки. Интересна и заявленная 
система интерактивных диалогов, 
пришедшая на смену роликам на 
движке. Однако циничных шуток 
ожидать не стоит, ибо в отличие от 
похождений Ларри Лаффера Sam 
Suede: Undercover Exposure - игра 
на удивление политкорректная. 
Как это ни печально, но разработ- 
чики прежде всего ориентируются 
на рейтинг «от 13 лет». Разумеется, 
девушки в бикини будут присутс- 
твовать в обязательном порядке, а 
вот более фривольный контент - 
под вопросом. 

Картинку по традиции обеща- 
ют ошеломляющую. Пресс-релиз 
сулит реалистичнье модели пер- 
сонажей, интересную архитекту- 
ру, а также красивые тропичес- 


кие пейзажи. Но, увы, ничего из 
перечисленного пока разглядеть 
не удалось. Скриншоты демонс- 
трируют лишь скупую детализа- 
цию, простенькие модели персо- 
нажей и размытые текстуры. Од- 
нако, как сообщил нам Эл Лоу, 
игра сейчас претерпевает серь- 
езные изменения, и низкая дета- 
лизация вкупе с примитивным ос- 
вещением - явление временное, 
финальная же версия будет вы- 
глядеть намного лучше. Да и не в 
графике, как известно, счастье. 
Ставку разработчики делают на 
юмор и смех, который, как все 
помнят, полезен для здоровья. Мир 
игры подчеркнуто реалистичен, так 
что, цитируя Эла Лоу, «повстречать 
кроликов с мачете вам не удастся». 
Жаль, конечно, придется довольс- 
твоваться девушками в бикини. 


Что такое Intel PAT, или как стать «немножко корпорацией» 


В начале июня 2006 года фирма Intel представила на рынке СНГ вычислительную платформу на базе новейшей технологии Intel Platform 
Administration Technology (Intel PAT, или iPAT) и ПО Intel Platform Administrator. Эта технология, предназначенная для предприятий малого и среднего 
бизнеса, на самом деле просто идеально подходит для различных учебных заведений, школ, ВУЗов и интернет-кафе - т.е. для организаций, которым 
необходима надежная и безопасная вычислительная среда. По таким параметрам, как стоимость поддержки, управления и обслуживания, она пока 
не имеет аналогов на рынке в своем сегменте. К сожалению, для большинства украинских пользователей это событие прошло не замеченным, хотя 
экономический, а главное — эмоциональный эффект от применения ІРАТ может оказаться весьма существенным. 

С точки зрения аппаратно-программной части {РАТ - это набор специализированной материнской платы с дополнительной микросхемой BIOS (к 
примеру, Intel 0945РЕММ) и ПО управления, состоящее из сервисного, клиентского и серверного компонентов. Все остальные элементы ПК 
стандартные. 

По сути, компания Intel сделала следующее: 

- разработала специализированное системное ПО, которое без непосредственного доступа к ПК позволяет им удаленно управлять, в т.ч. включать, 
выключать, перезагружать, проводить инвентаризацию аппаратного обеспечения, отслеживать состояние оборудования, подключение/отключение 
оборудования, сигнал тревоги при изъятии; 

. поместила это ПО в BIOS материнской платы, избавив пользователей от необходимости устанавливать дополнительное оборудование; 

* разработала подсистему, позволяющую создавать образ всего ПО, в т.ч. системного, сохранять его и тиражировать на другие ПК, для чего ранее 
необходимо было покупать отдельное ПО; 

« создала специальный драйвер дисковой подсистемы, который позволяет содержать на жестком диске в недоступном разделе копию всего ПО и 
до 32-х точек сохранения данных, что позволяет зафиксировать до 32-х различных конфигураций «прикладных наборов ПО» и, по указанию 
администратора, «откатываться» на требуемую в данный момент конфигурацию; 

« благодаря этому же драйверу все те манипуляции, которые выполняет пользователь с операционной системой, ПО и данными на жестком диске, 
фиксируются отдельно и никак не влияют на реальное состояние системы - после перезагрузки ПК системное ПО, все программы и данные на 
жестком диске возвращаются в изначальное состояние, определенное администратором; 

- разработала удобную оболочку, позволяющую быстро поставить системное ПО, пакеты обновлений или дополнительные программы 
одновременно на несколько ПК (например, на 20-30) за считанные минуты с «золотого» образа, передавая не весь образ, а только необходимые для 
данного конкретного ПК изменения. 

Это описание базовых элементов и функциональных возможностей технологии iPAT, а ведь есть еще огромное количество «мелочей», способных 
существенно облегчить жизнь администратору и сэкономить массу средств владельцу. На самом деле, iPAT является «младшим братом» 
дорогостоящей корпоративной технологии Intel vPro, предлагая за весьма скромное удорожание системного блока потрясающий функциональный 
набор. Фактически же ІРАТ привносит элементы корпоративных технологий в совершенно иной ценовой сегмент. 

Давайте попробуем рассмотреть возможности ІРАТ на конкретном примере, для которого возьмем компьютерный класс школы или 
интернет-кафе. 

«Дружескую помощь» от іРАТ получает системный администратор уже на этапе установки и конфигурирования системного и прикладного ПО. 
Проинсталлировав на «золотой», или эталонный, ПК операционную систему и ПО, системному администратору достаточно указать в BIOS для всех 
остальных ПК их IP, после чего буквально за 10-15 минут одновременно на 15-20 машин может быть установлена точная копия образа ПО с 
«золотого» ПК. А ведь альтернатив не так уж много — либо выполнить процедуру инсталляции 20 раз, либо приобрести специализированное ПО. 

Столь же легко выполняется и установка дополнительного ПО. Предположим, для определенной группы пользователей и по конкретным дням 
нужен AutoCAD. Достаточно проинсталлировать на «золотой» ПК AutoCAD, в удобной программе администрирования оформить его как 
«обновление» и за 5-10 минут до прихода пользователей AutoCAD запустить репликацию этого «обновления» на все ПК данного класса. А после 
проведения занятия это обновление можно «откатить» буквально за 1-2 минуты. Причем на жестком диске ПК автоматически запоминается данное 
обновление, и на следующее занятие пользователям AutoCAD уже не потребуется передача «обновления» по сети — система сможет его 
восстановить с жесткого диска. В текущей версии ІРАТ поддерживается до 32-х таких точек сохранения данных. 

А сколько неприятностей способен доставить системному администратору «юнный талант», стерший системные файлы или реестр? И ведь не 
всегда можно на административном уровне запретить такие операции — к примеру, в ВУЗах на уроках системного программирования. Если вы 
используете iPAT, можете не волноваться — после перезагрузки ПК все «творчество» бесследно исчезнет и ПО на компьютере будет автоматически 
приведено в состояние, определенное администратором. И даже если каким-то образом пользователю удастся повредить физически данные на 
системном жестком диске, буквально за 5-7 минут можно восстановить работоспособность ПК с «золотого» образа. Если же взглянуть на 
преимущества iPAT с точки зрения компьютерного клуба, то благодаря iPAT можно каждому новому пользователю предоставить все 
административные права на систему, дать возможность ставить и использовать любое ПО — после перезагрузки система все равно вернется к 
первоначальным установкам. Для компьютерного клуба это может быть серьезным конкурентным преимуществом и даже неким новым сегментом 
услуг «настрой ПК под себя» или «делай, что хочешь». Да и угроза от различных компьютерных вирусов или вредоносных программ практически 
отсутствует — после перезагрузки все, что было установлено, сотрется. 

Не менее важным аспектом является и безопасность. Система с iPAT способна оповестить администратора о подключении USB Flash, о попытке 
отключить с целью хищения клавиатуры или мышки либо об открытии корпуса. 

Действительно, iPAT предлагает целый ряд отнюдь неординарных возможностей для небольшой компьютерной сети. Но кто может быть 
потребителем? 

Во-первых, наиболее интересной эта технология будет для самых различных учебных заведений: школ, ВУЗов, компьютеризированых учебных 
центров. Ведь при минимальном возрастании стоимости аппаратной части они имеют возможность сократить затраты на развертывание класса, а в 
дальнейшем довольно просто обеспечить надежное и бесперебойное функционирование ПК в сети без существенных затрат на администрирование. 
Или же, если использовать экономическую терминологию, — общая стоимость владения (TCO) таким классом существенно ниже. 7 

Во-вторых, совершенно новые возможности и даже новый рынок открывает iPAT для интернет-кафе и компьютерных 
клубов. 


iPAT можно очень быстро развернуть ПО во вновь открывшемся филиале или компании, а в дальнейшем значительно экономить Ha обслужи 
ПК в сети. я 

И главный вопрос - ценовой. Насколько дороже стоит система с поддержкой iPAT относительно точно такой же, но без iPAT? И лоступньі Л 
системы в Украине? 

Хорошим примером является система everest Enterprise 7070 iPAT, базирующаяся на материнской плате с чипсетом 1945 и двухъядерным 
процессором Intel Pentium 0. Ее стоимость всего на 50-60 гривен выше аналогичной системы стаким же набором комплектующих, с мате 
платой на том же чипсете 1945, но без технологии IPAT. За эту сумму вы получаете: 

* быструю установку OC и программного обеспечения на группы ПК; 

* автоматическое и синхронизованное обслуживание и восстановление; ч Ї 

- удаленное управление клиентскими ПК; 

защиту программного и аппаратного имущества. 4 

С точки зрения автора, такая разница в цене за счет выше перечисленных возможностей - хороший пов 
пользу iPAT. 
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Не пепелацем единым 


EVE Online, продолжательница традиций великой Elite, Ha 
сегодняшний день уже обзавелась пятью дополнениями и 
китайской сестрой-близняшкой, а недавно установила новый 


рекорд посещаемости - 30 538 человек одновременно. 


Жанр ММОВРС 

Разработчик ССР 

Издатель ССР 

Дата выхода IV квартал 2006 
У/еб-сайт www.eve-online.com 


ССР 

Игры EVE Online 

Web-caiit www.ccpgames.com 
Офис ССР расположен в 
Рейкьявике, столице Исландии. 
Еще в 2003 г. компания выкупила 
права на созданную ею же 
MMORPG y издателя Simon & 
Schuster Interactive и с Tex nop 
поддерживает и развивает свое 
детище. 
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игре нам приходится уби- 
вать МРС, выполнять бое- 
вые миссии, добывать 
полезные ископаемые на 
астероидах и, разумеется, объеди- 
няться с другими геймерами. Но 
туг нет привычной прокачки, а 
развитие персонажа происходит в 
реальном времени путем изучения 
умений по книгам, которое, что 
самое приятное, продолжается, 
даже когда вас нет в онлайне. 
EVE - игра неспешная, здесь не 
сделан упор на гонку за уровнями, 
и вам позволяют заняться исследо- 
ванием мира и собственных воз- 
можностей. 

В преддверии шестого дополне- 
ния каждый пират, торговец, шах- 
тер, строитель и охотник за голова- 
ми подтягивается к северным сис- 
темам. Всех манит обещанный 
доступ к восьми регионам, ведь до 
сих пор врата были не активны. 
Увы, это не родина таинственной 
расы jove, но находятся новые 
зоны достаточно близко, чтобы мы 


смогли ощутить техническое пре- 
восходство инопланетян. Дополне- 
ние планируют запускать в не- 
сколько этапов - в октябре, декаб- 
ре 2006-го и апреле 2007 г. 
Разработчики не спешат раскры- 
вать все карты, но фанаты таки 
добились от них описания некото- 
рых ключевых изменений. 

Что ждет игроков совсем скоро, 
на первом этапе аддона, уже от- 
правленного на тестирование? 
Каждой из четырех рас к существу- 
ющим судам добавят по battleship 
и battlecruiser. На официальном 
форуме до сих пор ведутся споры 
по поводу их характеристик, пока 
же ССР дразнит всех красивейши- 
ми моделями этих темных лоша- 
док. Доработке подвергнется и 
нынешняя система контрактов. 
Escrow задумывалась как схема 
взаимодействия между игроками, 
наподобие обычных миссий, но из- 
за слабой реализации желаемых 
результатов мы не получили. 
Новые же контракты - аукцион, 


обмен, курьерские, производ- 
ственные, ссуды - расширят наши 
возможности. А просматривать их 
позволят прямо в космосе, что 
очень удобно. Зато теперь уже не 
возьмешься за миссию в другом 
регионе, хотя ознакомиться со 
списком предлагаемых заданий 
разработчики разрешат. Контрак- 
ты можно составлять от имени 
корпорации, разумеется, если у 
вас есть соответствующие полно- 
мочия. Но, пожалуй, самым важ- 
ным нововведением станет «исто- 
рия» контрактов, которая позволит 
крупным корпорациям создать 
удобную систему управления. На- 
пример, выдав молодому сотрудни- 
ку миссию по обслуживанию стан- 
ции или добыче ресурсов, вы смо- 
жете контролировать процесс 
выполнения задания, а также оце- 
нивать усердие и лояльность но- 
вичка, впоследствии награждая 
его по заслугам. Это именно то, 
чего не хватало крупным корпора- 
циям и альянсам. 


EVE Online: The Path to Кай _ 


В The Path to Kali Ham позволят 
совершенствовать корабли почти 
так же, как с помощью импланта- 
тов изменяют характеристики 
персонажа. После установки но- 
вые устройства нельзя будет де- 
монтировать, а в случае гибели 
судна они уничтожаются. Произ- 
водство девайсов ляжет на плечи 
игроков. Добывать сырье придет- 
ся оригинальным способом - те- 
перь после взрыва любого кораб- 
ля останутся обломки, содержа- 
щие необходимые материалы. А 
вместе с этим появится и профес- 
сия космических мусорщиков со 
своими умениями и неповтори- 
мой романтикой. 

Усовершенствуют и навига- 
цию - карта мира станет частью 
основного интерфейса. Теперь, 
удаляя камеру от корабля, мы 
сможем увидеть всю систему, 
регион и в конечном итоге галак- 
тику. Это должно помочь пилотам 
ориентироваться в пространстве и 
ускорить координирование групп 


кораблей во время маневров. 
Октябрьские изменения коснутся 
и мирных пилотов. Разведка скры- 
тых космических объектов, таких 
как астероидные поля, конвои и 
комплексы, будет награждаться. А 
посвятившие себя исследованиям 
смогут заниматься реверсной 
инженерией - изучая готовые 
модули, получать схемы для их 
производства. 

Во второй, декабрьской части 
The Path to Kali начнутся Фракци- 
онные войны. О них разработчики, 
увы, пока ничего не говорят, как 
бы ни атаковали их посетители 
форумов. Известно лишь, что игро- 
ки смогут поучаствовать в них пос- 
редством миссий агентов пятого 
уровня. Их недавно добавили мно- 
гим МРС-корпорациям, но не акти- 
вировали. Сейчас самый высокий 
уровень агентов - четвертый. Но 
фанаты не отчаиваются и на бли- 
жайшем ежегодном фестивале 
надеются разговорить ребят из 
ССР за кружкой пива. 


Третья и последняя часть аддона, 
старт которой запланирован на ап- 
рель 2007 г., подарит нам усовер- 
шенствованный игровой клиент с 
современной графикой. Из-за ориен- 
тирования ССР на грядущую ОС 
Microsoft прозвали новинку EVE 
Vista. EVE Classic использует DirectX 9, 
тогда как EVE Vista переведут уже Ha 
DirectX 10, но обе версии будут под- 
держивать и развивать параллельно. 
Нельзя не упомянуть и о находящей- 
ся в разработке EVE Lite. Создается 
она для Windows Mobile 5 и пред- 
ставляет собой клиент без боевых 
функций. Это позволит главам групп, 
подразделений, корпораций, альян- 
сов или обычным мирным игрокам 
совершать рутинные операции на 
собственном КПК, например в доро- 
ге. В своем блоге (myeve.eve- online. 
com/updates/plannedfeat.asp) раз- 
работчики хвастаются уникальной 
серверной частью, которая позволя- 
ет использовать разные клиенты, и 
намекают на возможную поддержку 
других платформ. 


Существование бесплатных 
голосовых чатов не помешало 
исландцам заняться создани- 
ем внутриигрового, платного (!) 
аналога. Для этого ССР объеди- 
нила усилия с компанией Vivox, 
которая предоставит серверы. 
Будет возможность слушать 
несколько каналов сразу и 
заглушать всех, когда говорит 
глава корпорации, модератор 
чата или другой человек с по- 
добными привилегиями. Раз- 
работчики уже мечтают о голо- 
совой почте и аудиозаписях 
игровых переговоров. А фана- 
ты спекулируют на теме изме- 
нения голоса и отыгрыша жен- 
ских ролей даже в чате. Тем 
же, кто не желает дополнитель- 
но тратиться, переживать не 
стоит, от данной услуги можно 
будет отказаться. 
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Grotesque - Heroes Hunted 


Grotesque - Heroes Hunted 


Андрей Грабельников 


Все страньше и страньше... 


Гротеск - это художественный прием, основанный на чрезмерном 
преувеличении, нарушении границ правдоподобия, сочетании резких и 
неожиданных контрастов. 
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Silent Dreams 


Игры нет 


Web-cait 
www.silentdreams.de 


Буйные фантазеры из 
Дюссельдорфа готовят к выходу 
свой дебютный проект. Надеемся, 
ребятам повезет с издателем - 

их идеи очень уж нам симпатичны! 
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е знаю, согласны ли с 
таким толкованием разра- 
ботчики Grotesque, но, 
судя по всему, в игре и 

вправду будет твориться черт знает 

что. Вообще, проект тщательно ми- 
микрирует: информации кот напла- 
кал, и на первый взгляд здесь нет 
ничего примечательного - кажется, 
перед нами очередная «дойчен 
шпиль», от заклишированности кото- 
рой геймеров должно клонить в сон. 

Но приглядитесь внимательнее к 

картинкам - в тридцать два зуба 

нам озорно улыбается абсолютно 
леворезьбовый проект: его по всем 
раскладам должен бы ваять Дэйв 

Перри в тандеме с Rockstar. Однако 

эта замечательная идея родилась у 

неизвестной доселе дюссельдорф- 

ской студии. Но ведь немцы - тоже 
люди, они порой устают oT The 

Settlers и мыльнооперного сериала 

Earth-B-kakoi-To-Tam-pa3. И тогда на 

свет появляются игры, подобные 

Knight Shift или Grotesque. 

Конечно, щепетильные архивари- 
усы могли бы повесить на проект 


ярлык «средней руки Single RPG», 
однако авторы предпочитают гово- 
рить о своем киндере как о «World 
of WarCraft meets “Монти Пайтон”». 
Отсылки к онлайновому хиту в дан- 
ном случае будут достаточно очевид- 
ными: управление персонажем, 
интерфейс и махровый фэнтези- 
сеттинг, который сотрудники Silent 
Dreams со вкусом превращают в 
настоящий бурлеск. 

Продрав однажды утром глаза, 
Роджер Сан, фанат ВРС, обнаружи- 
вает вокруг реалии 1133 года, а в 
непосредственной близости от се- 
бя - незнакомую особу с расчехлен- 
ным свидетельством о браке наго- 
тове. Знакомьтесь - жена! Окрест- 
ные жители всерьез считают 
Роджера легендарным героем, спо- 
собным противостоять распоясав- 
шейся нечисти, а по ночам за про- 
тагонистом увиваются вампиры, 
изъясняющиеся на языке франков. 
Ну что может быть ужаснее? Пожа- 
луй, только наделенные неподража- 
емыми характерами хамоватые 
МРС. Чернокожий верзила Дикон, к 


примеру, постоянно ощущает себя 
ущемленным, даже когда вы очень 
вежливо просите его «немедленно 

атаковать этого громадного крово- 
жадного монстрюгу». 

Есть еще забавные эпизоды. 
«Монти Пайтон» вспоминается, ког- 
да мы видим огромного тролля с 
притороченной табличкой «Taxi», 
перевозящего партию героев и 
хохочущих зубастых грибов, кото- 
рые, судя по всему, осыпают прота- 
гониста отборной бранью. А чего 
стоят одни только имена собствен- 
ные - Prince of Perversia (бедный, 
бедный принц), Lego Lars («угадайте, 
кто A?») или Metalmerlin с магичес- 
кой электрогитарой в рюкзаке. 

Отлюдей с фантазией такой силы, 
как у ребят из Silent Dreams, можно 
ожидать чего угодно, даже шедевра. 
А в успехе своего проекта немецкие 
хохмачи не сомневаются - несмот- 
ря на то что спонсировать выход 
Grotesque трезвомысляшие издате- 
ли пока не решаются, разработчики 
уже серьезно планируют аддон. Ну, 
ни пуха ни пера! 


Найліцензійніший постачальник програмного забезпечення для домашніх комп'ютерів 
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Продовження «Кращої RPG 2005» і 
«Кращої гри року 2005» за версією 
Gameland Award 
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- 12 кіл магії, 100 заклинань, 12 свіжих 
музичних тем; 

- дюжина нових босів, десятки 
опрацьованих персонажів і монстрів; 

= ь - таємниці незвіданих територій 


loodmadic.ru 


NecroVisioN 


Михаил Половко 


iddqd 


Первая мировая война. Грязь, кровь, раны. Многочасовое ожидание 
в окопах. Разве это может быть интересно геймеру, привыкшему к 


бешеному драйву? Конечно же, нет. 


Паспорт 


Жанр first person shooter 
Разработчик The Farm 51 
Издатель нет данных 

Дата выхода IV квартал 2007 
М/еб-сайт нет данных 


О разработчике 


The Farm 51 

Игры нет 

Меб-сайт www.thefarm51.com 
Польская компания, основанная 
двумя выходцами из People Can Fly 
и их товарищем из 2015 Inc. 
NecroVisioN — первый проект этой 
команды. 
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если добавить мистичес- 

ких существ и массу футу- 

ристического оружия? Ну 

вот, совсем другое дело... 
Так что идея противостояния вам- 
пиров и демонов не столь абсурд- 
на, как кажется на первый взгляд. 
По задумке сценаристов, раса 
упырей на протяжении многих 
тысячелетий жила глубоко под 
землей и развивалась параллель- 
но с человечеством. Гемоглобино- 
зависимые граждане занимались 
в основном совершенствованием 
магических искусств (естественно, 
темных). 

Ну а результат нетрудно пред- 
сказать любому, кто играл в 
DOOM: открылся портал в ад, отку- 
да хлынул поток агрессивно на- 
строенных демонов, которые ре- 
шили совершить благородное 
дело и избавить планету от крово- 
сосов. Вампиры нуждались в све- 
жих силах, а солдаты, пострадав- 
шие от оружия массового пораже- 
ния (Первая мировая - все еще 


только начинается), отлично по- 
дошли для пополнения армии 
упырей. 

Главный герой, простой амери- 


канец, попадает на фронтв 1916 г. 


и сразу же оказывается в гуще 
событий. Ему предстоит сражаться 
не только с солдатами вражеской 
армии, но и с нежитью, и с демо- 
ническими тварями. Причем, что 
стало уже модным, на каком-то 
этапе янки будет обращен в вам- 
пира и обретет невиданные спец- 
способности, о которых разработ- 
чики пока умалчивают. Основной 
же целью протагониста станет 
закрытие врат в мир демонов. 

Выход NecroVisioN запланиро- 
ван на конец 2007 года, и у про- 
екта еще, к сожалению, нет изда- 
теля, но разработчики уже смогли 
поделиться с нами свежей альфа- 
версией. 

Игра разделена на шесть эпи- 
зодов, и герою предстоит побы- 
вать на полях битвы, в чудесных 
подземных городах вампиров и у 


т 


демонических врат. О мирах упы- 
рей и демонов ребята из The 
Farm 51 могут пока только рас- 
сказывать. Они обещают, что кро- 
вососы удивят нас пейзажами в 
духе Лавкрафта, Баркера и, как 
ни странно, Толкиена, а местность 
у врат будет выглядеть макси- 
мально традиционно: кипящая 
лава, огонь, пепел и людские че- 
репа на копьях. Учтите, что в 
NecroVisioN используется движок 
Painkiller, He зря же над проектом 
работают бывшие сотрудники 
People Can Fly! 

В предоставленной нам версии, 
к сожалению, оказался лишь один 
уровень. Действие здесь проис- 
ходит на поверхности матушки- 
Земли. Игра начинается в укры- 
тии, выйдя из которого, мы сразу 
попадаем в мясорубку сраже- 
ния - перед носом взрываются 
снаряды, десятки немцев ведут 
прицельный огонь по главному 
герою, рушатся здания. Причем 
художники и аниматоры поработа- 


Хорошо вчера погуляли! 


ли на славу: архитектура и ланд- 
шафт выполнены очень качест- 
венно, противники движутся весь- 
ма достоверно. Правда, жанр не 
предполагает ближнего боя, так 
что рассматривать тушку супоста- 
та вблизи нам, скорее всего, не 
придется. 

А вот арсенал пока не слишком 
велик и оригинален. В демо-вер- 
сии доступны лишь пистолет, вин- 
товка, дробовик, крупнокалибер- 
ньй пулемет и некое подобие 
коктейля Молотова. У двух первых 
имеется режим альтернативной 
стрельбы - не с бедра, а с плеча, 
на манер Call of Duty. 

Разработчики заявляют, что в 
финальной версии бестиарий 
будет насчитывать десятки видов. 
В демо же нам повстречались 
всего пять типов противников. 
Немецкие пехотинцы - самые 
умные, они могут засесть в укры- 
тии и вести прицельный огонь 
либо стрелять из-за угла. При при- 
ближении игрока эти интеллектуа- 


NecroVisioN 


лы даже догадываются бросить 
ручную гранату. Зомби-солдаты - 
просто пушечное мясо, прущее 
напролом; тяжело бронированные 
бойцы - серьезные противники, 
экипированные ручным пулеме- 
том; flying mantas - летающие 
монстры, плюющиеся огнем. И ко- 
нечно же, мы видели финального 
плохиша. 

Команда NecroVisioN решила 
дать игроку столько больших бос- 
сов, чтобы на все уровни хватило 
хоть по одному. Увиденный нами 
оказался огромным стальным 
скелетом в инвалидной коляске и 
без каких бы то ни было выдаю- 
щихся способностей, разве что 
очень сильный. Убить его можно 
из обычного оружия, о всяких там 
оригинальных подходах, как в 
Painkiller, и речи не идет. Хотелось 
бы, чтобы к релизу боссов научили 
паре-тройке интересных трюков! 

В немногочисленных интервью 
разработчики из The Farm 51 
заявляли, что в их проекте пред- 


полагается новаторская для шуте- 
ров возможность использования 
комбо: разрежьте врага пулемет- 
ной очередью пополам или точ- 
ным ударом выбейте из рук ору- 
жие и заколите штыком. Но о по- 
добной эстетике говорить пока 
рано - сейчас попадание в любую 
часть тела противника ведет к его 
неминуемой смерти. Самым кро- 
вожадным позволяется, правда, 
отделить плоть врага от скелета 
выстрелом в упор. 

Огромное внимание создатели 
NecroVisioN собираются уделить 
такому важному элементу, как 
мультиплеер. Многопользователь- 
ские карты будут двух видов: поля 
битвы времен Первой мировой 
войны и фэнтезийные, где гейме- 
рам предстоит перевоплотиться в 
людей, вампиров или демонов (у 
каждой из сторон свои классы и 
умения). Подумывают и об инте- 
ресном режиме, в котором 
сражаться придется исключитель- 
но врукопашную. 


Физическим движком Havok 
уже никого не удивишь, он приме- 
няется и в данном проекте. Краси- 
во разрушающиеся здания и пра- 
вильно падающие тела врагов 
даже на этапе демо добавляют 
реализма происходящему. Вооб- 
ще-то взаимодействие с окружаю- 
щим миром сведено к минимуму. 
Конечно, как и во всех уважаю- 
щих себя шутерах, здесь имеется 
возможность разбивать ящики с 
боеприпасами и медикаментами, 
взрывать преграды. Есть и экзоти- 
ческий способ расправы с нера- 
дивым часовым: выстрелите в 
керосиновую лампу над его голо- 
вой - и бедняга сгорит заживо. 

Подводя итоги, скажем: то, что 
мы увидели в предоставленной 
нам демо-версии NecroVisioN, 
выглядит неплохо. Пока у The 
Farm 51 нет издателя, да и готова 
лишь небольшая часть игры, но в 
целом результат вселяет надежду. 
Давайте пожелаем разработчикам 
удачи! 
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Говорят же: пальцы 
в розетку не совать! 


Jack Keane 


ММК to 


Кирилл Новотарский 


Чунга-Чанга! 


В последнее время у поклонников квестов нет поводов для печали, ведь жанр 
упорно не желает отправляться в заботливо выкопанную для него скептиками 
могилку. Разработчики радуют ценителеи интересными играми и щедро 


анонсируют новые. Однако фанаты классических адвентюр все же ощущают 


определенныи дефицит проектов любимого жанра. 


Жанр adventure 


Разработчик Deck13 Interactive 


Издатель CDV 


Дата выхода | квартал 2007 


Меб-сайт нет 


О разработчике 


Deck13 Interactive 


Игры Luka und das geheimnisvolle 
Silberpferd, Stealth Combat, Ankh 


Web-cait www.deck13.com 


Deck13 нельзя назвать новичком в 
игровой индустрии. И хотя 
официально компания основана 
лишь в 2001 г. большая часть ее 
состава вместе трудилась на зтом 
поприще начиная с 1997 г. Правда, 
успешных разработок на счету 
немецкой команды до недавних 
пор не было. 
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eck13 Interactive вполне 
успешно начала трудить- 
ся на этой ниве - вспом- 
ним сногсшибательную 


Ankh, которую заслуженно называ- 
ют лучшей немецкой игрой 2005 г. 
И неудивительно, что компания 
взялась за разработку еше одной 
адвентюры, только уже в другом 
антураже. На сей раз мы перено- 
симся в девятнадцатый век, а 
героем истории станет Джек Кин 
(Jack Keane) - настоящий капи- 
тан, правда, несмотря на впечат- 
ляющую внешность, немного не- 
ловкий и застенчивый. Однажды 
ему сделали чрезвычайно необыч- 
ное деловое предложение: доста- 
вить секретного агента из Кейптау- 
на на остров, затерянный в Индий- 
ском океане. Как это часто 
бывает, Кин тогда испытывал вре- 
менные финансовые затруднения 
да еще задолжал определенную 
сумму подозрительным ребятам, 
поэтому согласился без длитель- 


ных раздумий. По пути Джек встре- 
чает весьма привлекательную 
женщину по имени Аманда, кото- 
рая по иронии судьбы тоже на- 
правляется на загадочный остров. 
Несмотря на кратковременную 
неприязнь в самом начале зна- 
комства, впоследствии она станет 
полезным союзником, а в ряде 
ситуаций мы сможем даже управ- 
лять очаровательной дамой. 
Однако вернемся к истории, где 
все пошло наперекосяк: агент 
пропал, а корабль нашего героя 
разбился о прибрежные скалы 
острова. Сначала Джек хочет лишь 
получить свои честно заработан- 
ные деньги и найти способ вер- 
нуться домой, но разве откажется 
настоящий путешественник от при- 
ключения? Исследуя территорию, 
он встречает местных жителей (они 
будут колоритны, как и полагается 
обитателям забытого богом остро- 
ва) и узнает, что здесь поселилась 
довольно мрачная личность, кото- 


рая проводит бесчеловечные экс- 
перименты. А может, даже вына- 
шивает планы захвата всего ми- 
ра... Более того, окажется, что 
герой как-то связан не только с 
главным злодеем, но и с прошлым 
этого острова. 

Честно говоря, в памяти сразу 
всплывает гениальная Escape from 
Monkey Island, причем разработчи- 
ки даже не пытаются опровергнуть, 
что черпают вдохновение у детища 
LucasArts. И хотя сюжеты весьма 
схожи, Джек все же не пойдет по 
стопам Гайбраша. Кроме того, 
создатели обещают множество 
отсылок к шедеврам приключен- 
ческого кино и игр, в частности к 
Indiana Jones. Упор делается имен- 
но на юмор, на массу приятных 
мелочей, которые сделают эту ис- 
торию неповторимой и запомина- 
ющейся. 

Вполне вероятно, что к класси- 
ческому point’n’click геймплею 
добавят немного action, чтобы 


Jack Keane 


Е 


Джек не боится ничего! 
игровой процесс стал динамич- ном сотрудники Deck13 хотят сможем спокойно, не спеша по- несмотря на плюсы, во времена 
нее. Конечно, экспериментов в сохранить атмосферу классичес- думать. Dreamfall никак не ожидаешь уви- 
стиле Fahrenheit или Broken кой адвентюры: доброй, красоч- Визуально Jack Keane больше деть такую old 5Кооі-графику в 
Sword: Sleeping Dragon ждать не ной и, конечно же, нескучной. За- | всего напоминает Ankh - проект проекте. С другой стороны, это не 
стоит, но входить в каждую новую гадки обещают на любой вкус, делается на том же движке. Естест- помешало Ankh стать отличной 
локацию придется с осторожнос- кроме того, они будут понятны венно, мультяшный, почти карика- | игрой. 
тью. Не решен вопрос сзкономи-  какновичкам в жанре, так и турный стиль, гипертрофирован- У Jack Keane есть все задатки 
ческой составляющей, возмож- опытным приключенцам. К счас- ность некоторых объектов, очень веселой и качественной адвентю- 
но, некоторые полезные вещи тью, нас не ограничат во време- сочная цветовая гамма и вид от ры. А ведь нам так не хватает при- 
разрешат купить. Ну а в осталь- ни и мы, решая головоломки, третьего лица останутся. Однако, ключений, правда? 


Starcratt, Магсгай, AFA, Dota - якщо ці слова тобі добре знайомі - прийди та прийми участь 
в осінніх лігах комьютерного клубу Ваулт" City за адресою: м. Київ, вул. Декабристів 3, магазин 
"Ельдорадо". 2-й поверх. 

Змагайся на рівних - учасники розділяються на групли в залежності від майстерності гри! 
Кожна группа змагається за свій призовій фонд! 


@- 


Logitech 
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Место работы «Перша Студія» 
Образование специалист 


Аниматор | 
Сергей Голубчук 


ВКЛАД В СОЗДАНИЕ ИГРЫ 

Я занимаюсь анимацией игровых персонажей, 
FMV (full motion video). Время от времени рабо- 
Tato и с живыми актерами, например для motion 
capture. Съемки проходят в специальном пави- 
льоне, и я определяю, какие движения у актеров 
получаются хорошо, а какие - не очень, слежу 
за тем, чтоб исполнение было правильным и 
эмоциальным. Потом аниматоры обрабатывают 
удачные материалы. Ну а на стадии визуализа- 
ции и создания спецэффектов я отвечаю за то, 
чтобы в игре огонь действительно горел, вода 
лилась, а освещение выглядело реалистично. 


ДЕНЬ ИЗ ЖИЗНИ 

Утро начинается с проверки почты, изучения всех 
новостей на главных ЗО-сайтах, затем я выбираю 
нужную часть проекта и занимаюсь своими пря- 
мыми обязанностями. А вот буквально неделю 
тому назад у меня был очень веселый распоря- 
док дня: приходилось ездить в другой город, чтобы 
сделать Motion capture для нашей новой игры. 
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КАКИМ ОБРАЗОМ УСТРОИЛСЯ НА РАБОТУ 
Вообще-то я еще с детства рисую, а потом ув- 
лекся ЗО. В течение года-полутора восприни- 
мал это просто как хобби, и у меня скопилось 
достаточно большое количество работ. Однаж- 
ды я их все собрал и показал в компании «Пер- 
ша Студія», после чего мне предложили долж- 
ность аниматора. В принципе, я самоучка и до 
сих пор продолжаю заниматься самообразова- 
нием. 


ПЛЮСЫ И МИНУСЫ ПРОФЕССИИ 
Главное преимущество моей работы - возмож- 
ность реализовать свое стремление к творчест- 
ву, создавать что-то новое. Благодаря этому я 
как бы обмениваюсь энергией с игроками. Кро- 
ме того, моя профессия позволяет много путе- 
шествовать, накапливать опыт и просто общать- 
ся с огромным количеством интересных людей. 
Недостатки же, как и у остальных игроделов, 
связаны со спецификой отрасли: переработки, 
сжатые сроки сдачи проектов. 


международного права 
Возраст 28 лет 

Семейное положение не женат 

Стаж в индустрии около 6 лет 

Над какими играми работал 

Indiana Jones and the Emperor's Tomb, Wrath 
Unleashed, Gauntlet: Seven Sorrows, Pirates 
of the Caribbean: The Legend of Jack Sparrow 


ИНСТРУМЕНТЫ 

Мы пользуемся 30$ Max, Maya, XSI Advanced. 
Лично я уверен, что знание ПО не имеет реша- 
ющего значения для аниматора, главное - это 
воображение и умение замечать интересные 
моменты. 


ФИНАНСЫ 
За месяц аниматор обычно зарабатывает 
$800-2500. 


РЕКОМЕНДУЕМОЕ ОБРАЗОВАНИЕ 

Полагаю, классическое художественное обра- 
зование аниматору пригодится, можно также 
порекомендовать различные курсы, напри- 
мер нашу Академию (www.academy. 
pershastudia.com). 


BOCTPEBOBAHHOCTb 

Думаю, что хороший специалист будет искать 
работу около получаса - востребованность 
очень высокая. 
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Имя Ричарда Гэрриотта известно каждому - его творения 
существенно повлияли на развитие ролевых игр на РС, причем как 
однопользовательских, так и ММО. После выхода девятой части Ultima 
знаменитый геймдизайнер занялся новым онлайновым проектом Та- 
bula Rasa. А мы решили выяснить, почему Ричард забросил single RPG. 


Ричард Гэрриотт - больше чем 
имя, это уже своеобразный 
знак качества. Как вы думае- 
те, с чем ассоциируется ваше 
имя у игроков? Каких проектов 
они ждут от вас? 

Если проследить историю игр, 
которые я продюсировал, то станет 
ясно, что первые пять лет я факти- 
чески учился программировать. 
Akalabeth была достаточно прос- 
той, традиционный dungeon crawl: 
бьем монстров и собираем сокро- 
вища. Но начиная с Ultima IV: 
Quest of the Avatar в моих проек- 
тах, как мне кажется, уже виден 
авторский почерк. Наверное, 
именно тогда я увлекся сотворени- 
ем собственных миров. Сперва это 
были производные от других (D&D 
или «Властелин Колец»), перенесен- 
ные на компьютер. Однако в 
Ultima IV я создал Британнию и стал 
формировать свою сказочную все- 
ленную, отходя от эльфов и хобби- 
тов. Еще мои проекты отличаются 
детализированным и интерактив- 
ным игровым пространством. Кро- 
ме того, они содержат этические 
параболы. Думаю, именно этого и 
ожидают от меня люди. Хотя Tabula 
Ваза совершенно не похожа на 
Ultima, полагаю, геймеры найдут в 
ней три описанных выше элемента. 


Работы каких современных 
геймдизайнеров вам нравятся 
больше всего? 

Вопрос сложный. Сразу вспоми- 
наются братья Миллер, авторы 
серии Myst. Оригинальная Myst 
была первой игрой (кроме Ultima, 
разумеется), которую я прошел до 
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конца. Большинству хитовых нови- 
нок я уделяю несколько часов, 
чтобы понять задумку и механику. 
Но очень редко, как правило, раз 
в три-пять лет, появляются проек- 
ты, впечатляющие меня настоль- 
ко, что я прохожу их полностью. 
Следующий, наверное, Питер Мо- 
линьё. Я восхищаюсь многогран- 
ностью его творчества. Ну и тре- 
тий - Уилл Райт: его работы, как и 
работы Молинье, весьма разнооб- 
разны. Он так же дерзок в своих 
начинаниях и при этом добивает- 
ся успеха. 


Вы забросили однопользова- 
тельские игры и занялись 
ММОС. Почему? 

После двадцати пяти лет разра- 
ботки однопользовательских игр я 
пришел к следующему выводу: 
уровень интерактивного повество- 
вания в них сейчас находится на 
ранней стадии развития. Если 
сравнить лучшие истории, расска- 
занные в играх, с просто хороши- 
ми романами, то мы увидим, что 
последние легче для освоения, а 
значит, книга - более успешный 
носитель. Несмотря на это, я все 
же не отошел от создания одно- 
пользовательских проектов. 

У MMORPG есть две сильные сто- 
роны. С точки зрения бизнеса - это 
новый фронтир, да и в отношении 
разработки и поддержки такие про- 
дукты очень интересны. Кроме того, 
многопользовательские онлайно- 
вые игры предоставляют совер- 
шенно новое пространство и ори- 
гинальные методы для создания 
историй. 


Сейчас в большинстве MMORPG 
сюжет не играет значительной ро- 
ли. Ваше времяпрепровождение в 
них (включая Ultima Online) сводит- 
ся к набору очков опыта, повыше- 
нию уровня персонажа, добыче 
сокровищ и дальнейшему соревно- 
ванию с другими геймерами. Но 
результата как такового нет: никто 
не выигрывает, ни у кого не возни- 
кает чувства, что он совершил 
очень важный поступок, например 
спас мир. А в Tabula Rasa я пыта- 
юсь создать вселенную, куда вы, 
разумеется, сможете прийти с дру- 
зьями. Но после этого мы поместим 
вас в личное пространство, кото- 
рое, скорее, похоже на однопользо- 
вательский проект, - детально про- 
работанное, с сюжетными скрипта- 
ми, большим количеством загадок 
и продуманных миссий. И в том, 
как я пытаюсь донести историю до 
игрока, Tabula Rasa сильнее всего 
напоминает single RPG. 


Убийства вашего автора Лорда 
Бритиша превратились в леген- 
ду. Расскажите, как так получи- 
лось? Вы сами придумали эти 
изощренные способы? 

История успешных покушений 
на жизнь Лорда Бритиша весьма 
интересна. Akalabeth, a также пер- 
вая и вторая части Ultima издава- 
лись сторонними компаниями, 
потому отзывов от игроков я не 
получал. Но уже после выхода 
Ultima Ill: Exodus, выпущенной 
Origin Systems, мне стали прихо- 
дить письма. И это были отнюдь не 
послания от благодарных фанатов 
длиной в один абзац. Подобные 


труды занимали от страницы до 
четырех, на которых подробно объ- 
ясняли, что много сделано не так. 

И когда я понял, что игроки 
убивают Лорда Бритиша, то решил 
им помешать. Но хитрецы находи- 
ли лазейки. Например, в третьей 
и четвертой частях если вы не 
атакуете Лорда Бритиша, то и он 
вас не трогает. Однако игроки 
выяснили, что если напасть, пра- 
витель Британнии погонится за 
обидчиком. И дальше получалась 
следующая схема: они выводили 
венценосную особу из замка к 
пирсу, где находился корабль, 
запрыгивали на него и открывали 
огонь из пушек. Вуаля - Лорд Бри- 
тиш повержен. 

В следующей части судно я уже 
на всякий случай убрал. Но фанаты 
таки находили способы. В Ultima VI: 
The False Prophet был стеклянный 
меч (glass sword), которым убива- 
ли с одного удара. При попытке 
ударить им Лорда Бритиша игра 
проверяла, можно ли сразить дан- 
ного МРС этим оружием. Разумеет- 
ся, убить правителя Британнии 
стеклянным мечом я не разрешил. 
Однако на тот момент в серии уже 
использовалась смена дня и ночи: 
ночью МРС почивали в кроватях, а 
днем шли на работу. И вот гейме- 
ры выяснили, что когда Лорд Бри- 
тиш засыпает, его иконка меняет- 
ся и он становится обычным спя- 
щим гражданином, а не монархом. 
И тогда его можно прикончить пре- 
словутым мечом! С какого-то мо- 
мента стартовала своеобразная 
гонка под лозунгом «Убей Лорда 
Бритиша». С третьей по шестую 
части Ultima я пытался не дать 
игрокам сделать это и всегда тер- 
пел поражение. Но с седьмого 
эпизода сам начал придумывать и 
реализовывать забавные схемы - 
хотелось, чтобы геймеры действо- 
вали по моему плану. 


Ричард Гэрриотт 


«MMORPG дают уникальные возможности 
для создания интересных историй» 
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Интервью 


Однажды со мной произошел 
несчастный случай: металличес- 
кий брусок, к которому крепится 
магнит для доводки двери в офи- 
се, оторвался от стены и ударил 
меня по голове. Я попал в боль- 
ницу, где мне наложили семнад- 
цать швов. Фанаты, узнав об 
этом, прислали каску. И вот в 
Ultima VII я сделал так, что когда 
Лорд Бритиш во время дневного 
цикла выходил из ворот замка, 
игрок мог дважды щелкнуть мыш- 
кой на золотой декоративной 
тарелке, висящей над воротами,- 
тарелка срывалась, падала, и 
Лорд Бритиш умирал. Но команда 
решила подшутить надо мной - в 
хладном теле правителя Британ- 
нии обнаружился свиток - пись- 
мо от юной девы, которая ждала 
ребенка от Лорда и умоляла под- 
держать ее и дитя. Я очень уди- 
BUACA. 


Многие MMORPG страдают от 
нарушителей порядка. В усло- 
виях полной анонимности они 
способны нанести серьезный 
вред игровому миру, что обна- 
ружилось еще во времена 
Ultima Online. Есть ли способ с 
ними бороться? 

Проблема внутреннего бунта в 
MMORPG очень сложна. В Ultima 
Online мы убедились, насколько 
быстро хаос может поглотить все, 
если в игре не будет правильной 
механики. По-моему, в какой-то 
степени бунт - это естественно, 
предсказуемо и в нем есть свой 
фан для геймера. Однако когда 
РУР-аспект выходит из-под контро- 
ля разработчиков, то пострадают 
неподготовленные пользователи, 
например новички, которые пыта- 
ются влиться в игру, для них фан- 
фактор станет нулевым. В Ultima 
Online так случалось довольно 
часто, собственно, как и в боль- 
шинстве ранних MMORPG. По- 
моему, главная причина - ано- 
HUMHOCTb. 

Я уверен, у многих людей про- 
чный моральный стержень, но 
порядок в реальном мире подде- 
рживается еще и благодаря су- 
ществующим нормам поведения. 
Так, если будете грубы с окружаю- 
щими, они запомнят это, и вы 
приобретете соответствующую 
репутацию. А если совершите 
нечто противозаконное - попаде- 
те в тюрьму. В условиях почти 
полной анонимности подобные 
механизмы не работают так же 
хорошо, и людям проще отойти от 
устоев. 

В Tabula Rasa мы пытаемся 
решить данную проблему следую- 
щим образом: у всех персонажей 
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на аккаунте будет одинаковая 
фамилия. Следовательно, вы не 
можете мошенничать: вести себя, 
как подонок, играя за одного пер- 
сонажа, и быть ангелом во плоти, 
играя за другого. Думаю, это пра- 
вильньй шаг к тому, чтобы сде- 
лать атмосферу многопользова- 
тельских вселенных более пози- 
тивной. 


Не кажется ли вам, что ориен- 
тация ММОС на совместную 
игру мешает геймерам, кото- 
рые до широкого распростра- 
нения онлайновых RPG пред- 
почитали играть в одиночку? 
Если вы посмотрите на боль- 
шинство проектов, то заметите, 
что там игрокам не просто разре- 
шают действовать сообща, а при- 
нуждают их к этому. Вы не можете 
достигнуть значительного успеха в 
одиночку. В Tabula Rasa мы со- 
здаем зоны, где поощряем со- 
трудничество, но я полагаю, игра 
соло - очень важный опыт для 
человека. Поэтому будут и терри- 
тории, ориентированные на дан- 
ный тип геймплея. Это не значит, 
что зона генерируется для одного 
человека (мы пытались реализо- 
вать подобное решение, но оно 
требует слишком много ресурсов 
сервера). В общем, здесь вы бу- 
дете не одиноки, но геймплей 
прописан именно для прохожде- 
ния соло, например, тут нет РУР. 
Кроме того, NPC в Tabula Rasa 
симулируют действия игроков, в 
отличие от других ММОС, где МРС 
условно делятся на положитель- 
ных, которые продают товары или 
выдают миссии, и монстров, бро- 
дящих за пределами поселения. 
Вы их убиваете, они спаунятся 
снова - и так по кругу. А вот в 
Tabula Rasa NPC приходят в город 
и покидают его, а мобы не стоят 
столбом и не ждут, пока вы их 
убьете - они перемещаются по 
миру с какой-то своей целью. 
Думаю, здесь будет куда сложнее 
отличить игрока от МРС, так как 
они выполняют те же действия, 
например могут вылечить во вре- 
мя боя. Поэтому, полагаю, игра 
соло станет намного интереснее. 


Почему в Tabula Ваза вы отка- 
зались от фэнтези, ведь все 
ваши ВРС до сих пор были 
именно в этом сеттинге? 
Перед тем как приступить к 
созданию игры, разработчик де- 
лает основополагающий выбор. 
Вариант первый: взять знакомые 
геймерам механику и сеттинг, 
после чего усовершенствовать 
их - и это может стать формулой 
успеха, посмотрите на World of 


WarCraft. Казалось бы, подобное 
мы видели в других MMOG, но 
насколько здесь все качественно 
выполнено! Вариант второй: по- 
пытаться создать оригинальный 
геймплей, новые способы развле- 
чения. Именно этому пути я стара- 
юсь следовать. 

Кстати, по-моему, все MMORPG 
от Ultima Online до World of 
WarCraft - большой шаг назад OT 
того, что я считаю действительно 
интересным геймплеем. Развитие 
персонажа обычно представляет 
собой просто набор уровней, ва- 
ше влияние на окружающий мир 
незначительно, за его судьбу вы 
не переживаете. В Tabula Rasa я 
пытаюсь придумать нечто новое, 
невиданное до сих пор. И это го- 
раздо труднее, чем в случае с 
Ultima, потому что та вселенная 
создавалась постепенно - от бо- 
лее простых проектов к сложным. 
Здесь же я стараюсь пройти весь 
путь творения одним рывком. 
Кроме того, хочу рассказать исто- 
рию с помощью многопользова- 
тельского сеттинга, чего еще ник- 
то не делал. 

Но сложнее всего оказалось 
найти визуальный стиль проекта. 
Мы не хотели получить вариацию 
традиционных миров (Star Wars 
или LoTR), и над артом думали 
очень долго. А после нескольких 
лет работы собрались и поняли, 
что создали нечто слишком уж 
новое, и пользователи могут не 
прочувствовать нашу вселенную 
из-за ее необычности. Взять, к 
примеру, броню и одежду: там не 
было понятных игроку визуальных 
индикаторов (почему этот костюм 
защищает лучше, чем тот?). В 
сеттингах а-ля средневековье 
различие между видами брони 
достаточно очевидно: кованый 
доспех прочнее кольчуги, кольчуга 
прочнее кожи, кожа прочнее тка- 
ни. У нас же был совершенно 
новый мир, со своими материала- 
ми, а значит, подобные подсказки 
для игрока необходимо не только 
придумать, но и сделать их понят- 
ньми. 

Потому два с половиной года 
назад мь полностью отказались 
от предыдущих наработок (на 
создание которых тоже ушло око- 
ло двух лет) и начали все заново. 
Думаю, в истории создания мно- 
гих отличных игр вы найдете по- 
добные эпизоды. Придумать абсо- 
лютно новый геймплей очень 
сложно, всегда есть риск оши- 
биться. 

Кстати, существуют команды 
двух типов: те, кто, совершив по- 
добную ошибку, сделают выводы, 
продолжат работу над проектом, и 


в результате получат отличную 
игру (а я полагаю, что Tabula 
Ваза как раз отличная игра). И 
есть люди, которые предпочитают 
не рисковать, а идти по пути усо- 
вершенствования (он тоже ва- 
жен). Однако на создание заме- 
чательного продукта по послед- 
ней схеме тоже уходит лет пять 
или шесть, пример тому - World 
of WarCraft. 


Как повлияли корейские 
MMORPG на ваше видение 
жанра, после начала вашего 
сотрудничества с NCsoft? 

Корейские ММОС очень инте- 
ресны для изучения. Когда мы 
познакомились с NCsoft, я уже 
собрал команду в Остине (в ос- 
новном это были ребята из 
Origin), мы назвались Destination 
Games. Понимаете, сперва была 
Origin (начало, исток - сангл.), а 
потом стала Destination (назначе- 
ние, цель - сангл.). Вскоре нам 
позвонили представители NCsoft. 
Я даже не знал, что это за фирма, 
потому обратился к Интернету. То 
были времена триумфа Lineage в 
Азии, в нее играло уже больше 
миллиона человек, кажется, даже 
два - цифра в десять раз превы- 
шала число подписчиков ММОС в 
США. И я решил: с этими ребята- 
ми стоит познакомиться - они 
знают, что делают. И уже спустя 
несколько дней мы поняли - сре- 
ди всех компаний в мире хоте- 
лось бы работать именно с 
NCsoft, ведь она нацелена на тот 
же сегмент рынка. 

А когда я начал изучать механи- 
ку Lineage, определил, что позво- 
лило ей добиться феноменального 
успеха. Во-первых, отполирован- 
ный до блеска РУР-контент (извес- 
тные осады замков). Я считаю это 
отличной мотивацией для игро- 
ков, побуждающей их развивать- 
ся, собираться в группы и захва- 
тывать новые земли. 

Во-вторых, схема выпуска про- 
екта. Когда Lineage поступила в 
продажу, в ней были два класса 
персонажей, низкий level-cap и 
одна территория (небольшая по 
стандартам MMOG), но людям 
понравилось. Отличная механика, 
которая четко работала, - и игро- 
ки с удовольствием проводили 
время в Lineage. Уже через три 
месяца вышел второй эпизод, 
еще через три - третий, а потом 
четвертый. И в каждом были но- 
вый континент, выполненный в 
другом стиле, новый класс и но- 
вый level-cap, ну и дополнитель- 
ные предметы - оружие, броня 
и т. д. И все это отлично нарисо- 
вано! Знаете, над проектом тру- 
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дились пять программистов и сто 
художников. 

Поскольку Lineage - РУР-ориен- 
тированная MMORPG, оригиналь- 
ных фишек было немного, но они 
отлично работали. И каждые три 
месяца компания проводила мар- 
кетинговые мероприятия. Можно 
заметить, что приток новых игро- 
ков происходил также покварталь- 
но. Самое интересное: когда эпи- 
зоды появлялись чаще, это не 
очень-то помогало расширить 
базу подписчиков, а вот задержки 
явно вредили. То есть опытным 
путем NCsoft нашла идеальный 
цикл для выпуска нового контен- 
та. В США, кстати, он составляет 
где-то шесть месяцев. 

Когда мы начали сотрудничать 
с NCsoft, дела Lineage в Штатах 
шли не очень хорошо, аналогич- 
ная ситуация сложилась и с аме- 
риканскими ММОС в Корее. Мы 
задумались, почему так происхо- 
дит и как сделать игру, пользующу- 
юся успехом во всем мире. Для 
создания Tabula Rasa мы при- 
влекли сотрудников из Кореи, 
составили список фич и нарисова- 
ли арт, который должен был прий- 
тись по душе и западным, и вос- 
точным игрокам. 

Кстати, одна из причин, по кото- 
рой спустя два года мы отказались 
от наработок арта, такова: чтобы 
проект понравился азиатским 
геймерам, мы хотели добавить 
знакомую им архитектуру. И стали 
рисовать здания, выглядевшие, 
как нам казалось, по-восточному, 
с характерными крышами. Пос- 
мотрели и решили - вышло здоро- 
во. Отправили в Корею, а тамош- 
ние ребята честно сказали: наши 
художества никуда не годятся. И 
сколько мы ни пытались создать 
«азиатскую» графику, отзывы были 
неизменны. А когда я спросил, в 
чем же проблема, получил следую- 
щий ответ: «Представь, что в Азии 
местные жители хотят построить 
европейский замок. И вот вместо 
ровных стен они делают чуть вы- 
пуклые, в результате замок боль- 
ше похож на пуховую подушку. И 
когда вы, ребята, пытаетесь созда- 
вать восточную архитектуру, не 
чувствуя традиций, выходит кари- 
катура». Стараясь ублажить аудито- 
рию, как западную, неплохо нам 
известную, так и восточную, о 
которой знали лишь в общих чер- 
тах, мы не смогли удовлетворить 
запросы ни одной из групп. В кон- 
це концов решили сфокусировать- 
ся на том, что хорошо понимали, и 
выпустить игру, в первую очередь 
интересную нам самим (а значит, 
и по меньшей мере части амери- 
канской аудитории), и надеяться, 


что ее полюбят и геймеры за океа- 
ном. Сейчас над Tabula Rasa pa- 
ботает корейская команда, ее 
можно назвать локализаторской, 
но они скорее адаптируют проект 
под азиатский рынок, разумеется, 
не меняя фундаментальных при- 
нципов геймплея. 


В ваших однопользователь- 
ских играх человеку всегда 
предстояло сделать сложный 
моральный выбор. В Ultima 
Online этого не было, что рас- 
строило многих фанатов. Вер- 
нется ли подобная система в 
Tabula Rasa? 

Когда мы начали работу над 
Tabula Rasa, я попытался создать 
новую систему добродетелей, или 
по меньшей мере этическую базу, 
на которой основывался бы гейм- 
плей. Это оказалось очень слож- 
ным занятием, хотя проект изоби- 
лует этическими параболами. По 
сути, большинство игр рассказы- 
вает о том, как хорошие парни 
задают жару плохим. Но на самом 
деле все не так просто. Вот и в 
Tabula Ваза есть миссии, KOTO- 
рые, как я надеюсь, заставят за- 
думаться, так ли уж правы хоро- 
шие парни. У вас будет выбор: 
выполнить задание или не подчи- 
ниться приказу. И хотя во главе 
второй стороны конфликта стоит 
настоящий злодей, не все его 
подчиненные так уж плохи. 

Tabula Rasa - первая sci-fi-urpa, 
над которой я работал. И главное 
отличие от фэнтези, по-моему, 
таково: в сказке кажется вполне 
разумным, если как раз перед 
армагеддоном волшебник находит 
древний артефакт и все исправля- 
ет. Магия! Это позволяет сжульни- 
чать. Для sci-fi подобное не харак- 
терно, а миры отличаются OT на- 
шей реальности всего лишь 
несколькими суперизобретениями 
(скажем, там есть гиперпространс- 
твенные путешествия и т. д.), а 
значит, механика вселенной долж- 
на быть правдоподобна. Кстати, в 
Tabula Ваза она более проработа- 
на, чем в Ultima. Например, я 
провел много месяцев, создавая 
универсальную пиктографическую 
письменность. Задача состояла в 
том, что ее должны понимать игро- 
ки всего мира. 


И последний вопрос: во что вы 
сами играете? 

Список достаточно короток: 
Myst, Command & Conquer, 
American McGee's Alice, Medal of 
Honor, Battlefield 1942. Недавно я 
провел достаточно времени в 
World of WarCraft, а еще много 
играл в Toontown Online. 
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Подписавшись на журнал 

Домашний ПК» на 2007 год, 
вь можете стать обладателем 
одного из этих замечательных 
устройств. 
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Герои/ 


Уничтоженных 
Империй 


Втылу 
врага 2 


Вторая часть «В тылу 

врага» получилась не 

совсем «в тылу». Однако 
врагов предостаточно - с 
этим не обманули. Пусть кто-то 
разочарован отличиями от 


первой версии, но нам кажется, 


что ВТВ 2 - логичное развитие 
идей оригинала. 


В тылу врага 2 
Company of Heroes 


Герои 
Уничтоженных 
Империй 


Saints Row 
Bad Day L.A. 


Broken Sword IV: 
Angel of Death 


Test Drive Unlimited 
Yakuza 

N3: Ninety-Nine Nights 
Joint Task Force 
Call of Juarez 

El Matador 
Окаті 

ArchLord 

GTR2 

Rule of Rose 
DarkStar One 
Safecracker 
Disgaea 2 
Defcon 
Super-Bikes: 
Riding Challenge 
Xenosaga Ill 

Spy Hunter 
Summon Night 
Alien Shooter 2 
Dance Factory 


Знак «Выбор pe- 
дакции» получают 
только самые луч- 
шие. Можете без 
опаски потратить 
свои честно зара- 
ботанные деньги 
на такую игру - вы 
не разочаруетесь. 


Знак «Смотри на 
диске» - на диске 
Gameplay вы най- 
дете материалы по 
данному проекту. 


Ростислав Панчук 


Приказано победить 


Как создать идеальную тактическую стратегию 

о Второй мировой, соблюдая баланс между 
реализмом и увлекательным геймплеем? Похоже, 
наши земляки из Best Way смогли найти ответ на 


этот вопрос... 
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ри всем уважении к разра- 

ботчикам из Северодонец- 

ка нельзя не отметить, что 

первая «В тьлу врага» бь- 
ла весьма далека от идеала. Играть 
за двух-трех диверсантов, пробива- 
ясь через толпы вооруженных до зу- 
бов, да еще и постоянно респауня- 
щихся противников, было, несомнен- 
но, интересно, но это изматывало, и 
после очередного шестичасового ма- 
рафона геймер обычно откладывал 
диск до лучших времен. К счастью, 
в сиквеле данный недостаток устра- 
нен самым решительным образом. 
Нет-нет, хардкорщики могут не вол- 
новаться - специально для них пред- 
назначен Tactic Mode, где враги го- 
раздо живучее, а наши собственные 
подчиненные гибнут от второй пули. 
Правда, пока он еще не сбаланси- 


рован, подчас его просто невозмож- 
но пройти, но вы ведь хотели реализ- 
ма, верно? 

Для тех же, кто предпочитает по- 
лучать удовольствие от игры, а не 
вымучивать каждую миссию по не- 
сколько дней, предназначен Агсаае 
Mode. Не обольщайтесь, слово «ар- 
кадный» вовсе не означает, что нам 
предоставят детскую забаву. По су- 
ти, все отличия аркадного режима 
от тактического состоят в большей 
живучести наших солдат да чуть ме- 
нее строгом контроле над расходом 
боеприпасов, но этого оказалось 
вполне достаточно, чтобы превра- 
тить мучительную головоломку-трил- 
лер в качественное и захватываю- 
щее кино о войне. 

Кроме того, увеличился размах 
действий. Теперь вы не одинокий 
солдат, попавший в окружение, а ко- 
мандир подразделения регулярной 
армии, выполняющий самые опас- 
ные задания Ставки. Во многих мис- 
сиях мы будем сражаться бок о бок 
с союзными войсками, а в отдельных 
случаях и вовсе принимать коман- 
дование батальоном в свои руки. 


Значительно удобнее стало и уп- 
равление армией. Больше нет нуж- 
ды тыкать в каждого пехотинца и от- 
давать индивидуальные приказы - 
во «В тылу врага 2» появилась очень 
гибкая и удобная система отрядов. 
Однако несмотря на кажущуюся мо- 
нолитность взвода, каждый солдат 
представляет собой полностью авто- 
номную боевую единицу, поэтому 
для того, чтобы переместить бочку с 
топливом или забрать боеприпасы 
с подбитого грузовика, вовсе не обя- 
зательно гонять всю группу. 

Впрочем, сама по себе масштаб- 
ность боевых действий еще ничего 
не значит - гораздо важнее то, на- 
сколько удачно кремниевый разум 
справляется с увеличившейся на- 
грузкой. И за это мы можем прикре- 
пить дополнительную звездочку на 
погоны «В тылу врага 2»! Искусствен- 
ный интеллект в игре просто потря- 
сает воображение, похоже, конку- 
рировать с ним способен только его 
собрат из Company of Heroes. При- 
кажите командиру отряда перейти к 
следующей точке - и его подчинен- 
ные автоматически займут наибо- 


FESS А РІЗНУ 


лее выгодные укрытия, приготовив- 
шись к атаке неприятеля. Отдайте 
взводу приказ: «Огонь по собствен- 
ному усмотрению», - и солдаты ста- 
нут грамотно использовать гранаты 
и фаустпатроны, а если враг подбе- 
рется слишком близко, смело пой- 
дут в рукопашную. 

Отлично выполнено и само управ- 
ление отрядом: ведя солдат к оче- 
редной огневой точке, вы сразу ви- 
дите предполагаемые позиции пехо- 
тинцев, отображающиеся в виде 
полупрозрачных силуэтов. Что не 
только сэкономит немало времени, 
но и позволит адекватно оценить вы- 
году от смены позиции в уличных бо- 
ях, довольно часто встречающихся 
на этих картах. 

Не уступает интеллекту соратни- 
ков и вражеский Al, подчас демонс- 
трирующий чудеса тактики. Так, на- 
ши противники активно используют 
гранаты, могут предпринять неожи- 
данную атаку с тыла, да и точность 
огня вызывает уважение. 

Тем же, кто привык делать все са- 
мостоятельно, не полагаясь на авто- 
матику, стоит обратить внимание на 


ту 


режим прямого управления, кото- 
рый был еще в первой части игры. 
Активируется он клавишей Епа, пос- 
ле чего мы получаем возможность 
вручную наводить оружие юнита на 
цель и управлять его движениями с 
помошью курсорных клавиш на кла- 
виатуре. Правда, благодаря пере- 
численным выше достоинствам в 
сиквеле необходимость применения 
Direct Mode для пехоты резко умень- 
шилась, зато значительно повыси- 
лась его важность в отношении тех- 
ники. И все из-за новой системы 
повреждений, уникальной для стра- 
тегий реального времени. Вместо 
привычных, но чересчур аркадных 
lifebar из Rush for Berlin и частичной 
системы повреждений из первого 
эпизода игры во втором был введен 
инновационный принцип «усталости 
брони». Kak же он работает? А очень 
просто. 

Так, сколько бы вы ни стреляли 
из 7,62-миллиметрового пулемета 
по танку, никакого вреда это ему не 
причинит. А вот попадание противо- 
танковой гранаты или фаустпатрона 
в ходовую часть может привести к 


В тылу врага 2 


are Pot К 
клан» 


выходу машины из строя, естествен- 
но, в зависимости от точки прило- 
жения. Еще интереснее обстоит де- 
ло с бронебойными снарядами, на- 
пример в танковых дуэлях. Да, 
76-миллиметровые снаряды «трид- 
цатьчетверки» не пробьют с перво- 
го раза 100-миллиметровую броню 
Panzer VI, но оставят на ней неболь- 
шую вмятину. Не верите? Что ж, 
просто включите Zoom и убедитесь 
в этом сами. 

Еще один меткий выстрел (вот он, 
результат прямого управления тан- 
ком!) - и на месте вмятины появля- 
ются трешины, броня вражеской ма- 
шины расходится по сварным швам, 
а после третьего или четвертого по- 
падания в то же место даже более 
слабый танк сможет уничтожить силь- 
ного соперника. Естественно, если 
вас минует вражеский снаряд. При- 
ходится активно лавировать, скры- 
ваться от обстрела под обломками 
зданий, сожженными бронемашина- 
ми итолько таким образом вырывать 
победу в неравных схватках. Честно 
говоря, трудно себе представить, что 
подобные маневры осуществимы 
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Best Way 

Игры «В тылу врага» 
М/еб-сайт нет данных 

Пока наши соотечественники 
из Северодонецка успели 
отметиться единственной 
игрой, но зато какой - «В 
тылу врага» стала одним из 
немногих проектов на пост- 
советском пространстве, 
завоевавших всемирное при- 
знание. 
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без прямого управления техникой - 
лишь этот режим позволяет в букваль- 
ном смысле слова чувствовать танк 
и оперативно реагировать на любые 
экспромты противника. 

Учтите еще, что во втором эпизоде 
сильно ужесточились условия ремон- 
та техники: теперь починке поддают- 
ся только гусеницы, а если заклинило 
башню или пробило броню навылет - 
танк потерян. Достаточно спорное ре- 
шение, ведь в любом случае успеш- 
ный ремонт машины в полевых усло- 
виях силами одного человека с мини- 
мальным набором инструментов в 
реальности маловероятен. Так что 
прибегнуть к излюбленной тактике 
первой части - сначала подбить, а за- 
тем отремонтировать и захватить вра- 
жескую бронетехнику, увы, не удаст- 
ся, зато собственные танки начина- 
ешь ценить как зеницу ока. 

Одно из главных достоинств «В ты- 
лу врага» - полностью разрушаемое 
окружение, позволявшее нам бук- 
вально по кирпичикам разнести весь 
уровень. В сиквеле этому было уде- 
лено достаточно много внимания. 
Здания и препятствия получили боль- 
ший запас хит-поинтов, и их уже не 
удастся уничтожить так легко, как 
раньше, а новая система повреж- 
дений ландшафта просто поражает. 
Пожалуй, настолько качественной 
проработки разрушений и спецэф- 
фектов мы еще не видели ни в од- 
ной RTS. 


В результате происходящее на 
экране начинает напоминать гол- 
ливудские фильмы о войне: меткий 
выстрел из базуки обрушивает угол 
здания, погребающий под облом- 
ками замешкавшихся солдат, дере- 
вянные постройки легко загорают- 
ся от фугасных снарядов, а танки 
эффектно прокладывают себе путь 
через дома. Разве что церкви, как 
и раньше, нельзя уничтожить. Кста- 
ти, возможность бронетехники кру- 
шить постройки подчас весьма вос- 
требована - с ее помощью легко 
не только давить огневые точки, но 
и прятаться от вражеских снарядов 
в руинах. 

Графика игры заслуживает самых 
искренних похвал. Это не Company of 
Heroes, но картинка радует глаз, а спе- 
цэффекты и физический движок пока- 
зались нам просто замечательными. 
Немаловажными являются и низкие 
системные требования - на РС, где 
CoH еле-еле показывает картинку двух- 
летней давности, «В тылу врага 2» с 
легкостью идет на максимальных на- 
стройках. Проработанные до малей- 
ших деталей модели техники, кра- 
сочные взрывы - все это настолько 
хорошо выглядит, что порой хочется 
остановить игру и наконец-то рас- 
смотреть происходящее вблизи во 
всех доступных ракурсах. Не отстает 
и анимация наших подчиненных - 
расчет пушки трудолюбиво заклады- 
вает снаряды в ствол орудия, пехо- 


тинцы эффектно бросают гранаты, 
колышутся потревоженные сапога- 
ми пехоты кусты... Нуа потрясающий 
вступительный видеоролик и аними- 
рованные брифинги к заданиям при- 
дают игре особый шарм. 

Как нельзя лучше соответствует 
теме фоновая музыка, различная, 
кстати, для каждой из сторон конф- 
ликта. Немецкие генералы слышат 
бравурные марши, а советского ко- 
мандарма ждет более мрачный са- 
ундтрек - ведь Красной армии при- 
дется сперва нелегко. Реалистичные 
звуковые эффекты и аутентичная о3- 
вучка войск союзников и фашистов 
обеспечивают полное погружение в 
атмосферу Второй мировой. 

Однопользовательский режим «В 
тылу врага 2» состоит из трех кампа- 
ний - за Германию, союзников 
и СССР, по 8 миссий в каждой, не 
считая тренировочных. События иг- 
ры разворачиваются в середине 
1944 - начале 1945 гг., во время 
успешного открытия второго фрон- 
та, дерзкого Арденнского прорыва 
и, разумеется, штурма Берлина со- 
ветскими войсками. Миссии весьма 
разнообразны: нам предстоит поко- 
мандовать и группой диверсантов в 
тылу противника, и взводом танков 
на передовой, а значит, скучать не 
придется. И хотя на первый взгляд 
задания стали более линейными, на 
самом деле это далеко не так. Ник- 
то не мешает вам отклониться от за- 


данного курса и расстрелять транс- 
портную колонну, подвозящую бое- 
припасы, или же захватить трофейный 
танк в идеальном состоянии, тут же 
поприветствовав врага из его глав- 
ного калибра. Если, конечно, не ти- 
кает неумолимый таймер - бывает 
и такое... 

Фатальных ошибок, как ни стран- 
но для отечественного продукта, в 
игре нет, что радует. К сожалению, 
иногда возникают проблемы со 
скриптами, из-за чего некорректно 
отображается выполнение заданий 
миссии, но это легко исправляется 
банальным Save/load. Кроме того, 
патч уже в пути. 

«В тылу врага 2» - один из тех не- 
многих сиквелов, которые превосхо- 
дят оригинал во всем. Перед нами, 
несомненно, лучшая из существую- 
щих тактических стратегий о Второй 
мировой, не имеющая себе равных 
по сочетанию реалистичности и ди- 
намичного игрового процесса. 

Что же касается мнимого соперни- 
чества Company of Heroes и «В тылу 
врага 2», то подобное сравнение не 
совсем корректно. И вправду, как 
можно сравнивать меч и рапиру? У 
Relic получилась потрясающая RTS 
о WWII, a Best Way сумела органично 
соединить реализм и отличную 
replayability c тактикой, так что обе иг- 
ры заслуживают высокой оценки. Всем 
поклонникам качественных стратегий 
настойчиво рекомендуется! 
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К тому времени, когда вы откроете эту страницу, 
все специализированные интернет-издания уже 
вовсю заколосятся налитыми знаками отличия 

и золочеными почетными грамотами, сплошь 
адресованными очередной игре от Relic. 9/10, 5/5, 
А+, 95%... Отставить истерику — последний оплот 
объективности ты, дорогой читатель, держишь в 
руках. Gameplay, поверь, не подведет! 


ачнем, пожалуй, с того, что 

Company of Heroes - луч- 

шая RTS о Второй мировой 

войне. Со строительством 
базы, поточным производством пех- 
туры в, разумеется, бараках и, нату- 
рально, танковым рашем, который в 
ТАКИХ играх работает только в спе- 
циально отведенных сюжетом мес- 
тах, заставляя сердце восторженно 
колотиться о враз ставшую тесной груд- 
ную клетку. Быть может, это вообще 
лучшая ВТ$ дней сегодняшних. Кое- 
кто, указав перстом на подоспевшую 
Dark Crusade, воскликнет, что Company 
of Heroes - не более чем перекроен- 
ная Dawn of War и «не имеет ничего 
свежего, почти второй сорт». Не слу- 
шайте зануду, для такого и StarCraft - 
просто удачная конверсия. 


Андрей Грабельников 


И все эти заслуженные дифирам- 
бы предназначены игре с очень, 
очень непростой тематикой. После 
Call of Duty я перестал садиться к де- 
душке на колени, чтобы послушать о 
его подвигах, а после селевого пото- 
ка великих отечественных проектов 
на заданную тему мне становится 
дурно от одного только слова «вто- 
рая». Нет, хватит об этом... Посмот- 
рим, что приготовила нам Relic - 
Normandy, D-Day, Omaha, черт его 
дери, beach. Что может быть хуже? И 
даже не вздумайте произносить сло- 
во «Сталинград»! 

Причем вступительный ролик, со- 
зданный специально по просьбе 
издателя, до сих пор считающего, 
что ничего эффектнее высадки на 
унылом французском пляже быть не 


может, лишь усугубляет ситуацию - 
геймер убеждается в подозрениях, 
что СоН станет надрывно-патриоти- 
ческой ретроспективой затертых ки- 
носцен из тематического целлулои- 
да. Не верьте! Первая миссия - ба- 
лаган, бродячий цирк, кочующий из 
проекта в проект, не имеющий поч- 
ти ничего общего с игровой механи- 
кой. Правда, некоторые выводы мож- 
но сделать уже на этой стадии. СоН 
как минимум ошеломляет звуковым 
оформлением. «Путешествующие» 
по каналам (скорее, скорее приоб- 
ретите себе акустику 5.1 или хотя бы 
сабвуфер) пули хищно впиваются в 
песок в миллиметрах OT сжимающей 
мышь вспотевшей руки. Пушечные 
снаряды ухают столь правдоподоб- 
но, что вы начинаете инстинктивно 


ощупывать себя - все ли на месте. 
Звукооператоров, кажется, сняли со 
съемок супердорогих голливудских 
блокбастеров - только прислушай- 
тесь, как меняется звук в зависи- 
мости от расстояния до источника. 
Размеренный, почти сплошной за- 
мыленный рокот пулемета по мере 
приближения превращается в сверх- 
детальные, непереносимо звонкие 
тысячи «тыц» в минуту. Аудиопрос- 
транство, даже вте редчайшие пер- 
вые минуты затишья, отведенные 
разработчиками под развитие «ба- 
зы» игрока, уже напоминает сладкий 
кисель звуков, многие из которых 
вы тщетно пытались сымитировать 
еще сидя в песочнице (извините, де- 
вочки), не оставляющих сомнений 
в том, что вы находитесь в центре 
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Игры Homeworld, Homeworld 2, | 
Impossible Creatures, 
Warhammer 40 000: Dawn of War, 
The Outfit 
\\еБ-сайт www.relic.com 
Взгляните, все эти названия 
(опустим ІС) должны быть 
вытатуированы на телах 
«правильных» поклонников 
RTS. Я надеюсь, у вас еще 
осталось местечко для 

\ Сотрапу of Heroes? 


Вперед, за Фатерлянд! 
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боевых действий. На фоне тем вре- 
менем играет такая музыка, какую 
не променяешь и на Имперский 
марш. 

Вывод следующий. Company of 
Heroes совсем не детская игра о 
войне (простите, оксюморон), в ко- 
торой солдатики, повалившись в 
изумрудную траву, через пару мгно- 
вений оборачиваются со смехом в 
облачко легкого газа. Меткое попа- 
дание из оружия большого калибра 
или взорвавшаяся рядом граната 
натурально рвет бойцов на куски или 
заставляет исполнять зажигательный 
ragdoll-TaHeu, в бреющем полете. 
Схлопотав причитающееся количес- 
тво свинца, пехотинцы подолгу му- 
чаются, катаясь по земле, и обильно 
орошают почву кровью - теперь вам 
точно не захочется в армию. Вообще 
поведение подчиненных во время 
стрессовых ситуаций не отличается 
деликатностью - бравые «джиай», по- 
пав под обстрел, начинают виртуоз- 
но материться отлично поставлен- 
ными голосами! Очень, очень хоро- 
шая работа, Relic! 

После второй миссии вы влюбля- 
етесь в игру моментально и беспо- 
воротно. Ночь, нормандские хляби, 
солдаты, шагающие по колено в во- 
де, шарящие по небу прожектора, - 
это уже совсем другое дело. (Не по- 
верите, бросил писать эти строки и 
кинулся проходить заново!) Весе- 
лые аттракционы наконец остались 
позади. Медленно-медленно, так, 
чтобы вас не заметили, вы обходи- 
те зенитку «джерри» с флангов, бук- 
вально кожей чувствуя напряжен- 
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Союзникам с танками не везло 


ность момента. Coup de grace - под- 
чиненные, язык не поворачивается 
обозвать их юнитами, откликаются 
шепотом. Три, два, один - контакт! 
Все заканчивается в считаные се- 
кунды - если до сих пор не было 
уверенности в серьезности наме- 
рений Company of Heroes, то теперь 
самое время. Окруженные немцы 
гибнут на счет раз, немногим поз- 
же вы почувствуете прелесть такти- 
ческих элементов на собственной 


шкуре. Вас наконец научат правиль- 
но выбирать огневые позиции. Иг- 
ра дифференцирует надежность ук- 
рытий разными цветами: зеленый 
лучше всего, отсюда вас выкурят 
разве что гранатой или большими 
калибрами. Оставить солдат в чис- 
том поле против грамотно располо- 
женного MG-42, значит, очень быс- 
тро потерять отряд. Кстати, тут есть 
над чем задуматься - одна метко 
брошенная граната уничтожит и пу- 


Главное - захватить пулемет! 


лемет, и обслуживающий его пер- 
сонал, а пойдя на больший риск, 
можно заполучить оружие в собс- 
твенное пользование и наказывать 
опрометчивых фрицев мщениями 
яростными. Фирменные карты от 
Relic вообще богаты на такого ро- 
да бонусы. Мортиры, пушки, пан- 
цершреки, ручные пулеметы - иног- 
да эту утварь приходится извлекать 
из крепких объятий истинных арий- 
цев силовыми методами, иногда, 
немного полюбопытствовав, мож- 
но найти ценные экземпляры безо 
всякой охраны. 

Есть в игре и другие, не менее 
важные нюансы. Вспоминая о Dawn 
of War, стоит отметить следующее: 
во-первых, уровень морали стал за- 
метнее сказываться на поведении 
юнитов. Попав под плотный пере- 
крестный огонь, солдаты начинают 
паниковать (тут это называется 
pinned) и перестают воспринимать 
директиву начальства, реагируя 
только на команду retreat. Во-вто- 
рых, контрольные точки, выполня- 
ющие тут роль источников ресурсов, 
бьвают аж трех видов: Manpower - 
основные очки, расходуемые на 
призыв солдат и постройку зданий, 
munition - очки амуниции, необхо- 
димые для активации всех специ- 
альных способностей от броска 
гранаты до бомбардировки, и fuel - 
топливо для заказа техники. Кро- 
ме того, в процессе игры вы зара- 
батываете Command points, на ко- 
торые, путешествуя по ветвистому 
древу умений, можно активировать 
бонусы, совсем как в C&C: Generals. 
Например, одно из умений позво- 
ляет легкой технике занимать кон- 
трольные точки, другое - ускоряет 
процесс производства танков. Есть 
и иные нововведения: солдаты за- 
рабатывают опыт (три градации) и 
вполне ошутимо «прибавляют в ве- 
се», захват строений, особенно пу- 
леметным расчетом, создаст про- 
тивнику массу проблем, тяжелая 
техника получает разный урон в 
зависимости от того, куда угодил 
снаряд. 

И на сладкое: все здания на вели- 
колепных, детальнейших картах 
Company of Heroes разрушаемы поч- 
ти до последнего гвоздя. Милейшие 
нормандские шато после получаса 
напряженной игры совместными с 
CPU усилиями превращаются в ды- 
мящуюся груду строительного мусо- 
ра, ублажающую взор ничуть не мень- 
ше первоисточника. Все-таки силь- 
ное оно, созидательное начало. 

Чуть не забыл - в игре гениаль- 
ные рисованные ролики и почти пол- 
ное отсутствие патриотического па- 
фоса (забудьте о вступительном ви- 
део): она о простых парнях! 
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В акции может принять участие каждый, кто до 15 декабря В случае оформления подписки через службу курьерской 
2006 г. оформит подписку на журнал «Mobility» доставки, необходимо выслать по факсу (044) 496-3469, 
« через редакцию или почтовое отделение — на год, 270-3891 или по почте копии платежного поручения и 
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по адресу «Издательский Дом ITO», Подведение итогов акции состоится в январе 2007 г. 
Краснозвездный просп., 51, Киев, 03110. Результаты будут опубликованы в Mobility, №2. 

Не забудьте указать свои имя, фамилию, отчество, а также 
Желательно оставить себе ксерокопию абонемента. точный адрес и контактный телефон. 


желаемтудачи! 


Сергей Галёнкин 


Как казаки с нежитью воевали 
Дорогие поклонники первой части «Казаков»! Убедительная 


просьба — не воспринимать «Героев Уничтоженных Империй», | (©) 
как «Казаков в фэнтези». Хорошо это или плохо, однако новый 
проект GSC снова оказался непохожим на предыдущие. 
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RTS vs. RPG? LOL! WTF? 
транно, HO перед нами не 
стратегия с ролевыми эле- 
ментами, как мы думали 
изначально, а наоборот - 
RPG с вкраплениями RTS. За шест- 
надцать миссий однопользователь- 
ской кампании наш персонах, за- 
бияка Эльхант, практически сам 
расправляется с сотнями тысяч зом- 
би, личей и маленьких противных го- 
блинов. И только несколько раз за 
всю игру ему позволят отстроить ба- 
зу и нанять соратников. Что положа 
руку на сердце эльфу-терминатору 
вообще-то и не нужно. 

Ролевая составляющая «Героев 
Уничтоженных Империй» радует в 
первую очередь своей необычнос- 
тью. Разумеется, вы найдете здесь 
множество знакомых элементов: 
карты-заклинания из Magic: The 
Gathering, «куклу» персонажа, пара- 


метры и набор уровней. Но играют- 
ся «Герои» совсем не так, как сред- 
нестатистический сферический клон 
Diablo в вакууме. 

Фокус в следующем: наш проте- 
же, несмотря на всю свою браваду 
и вьпендреж в сюжетных комик- 
сах, - существо слабое и практичес- 
ки беззащитное. И даже три «жизни» 
(помните, что это такое?) не спасут 
его, если он решится пойти обычным 
путем сказочных героев. То есть на- 
пролом. Разная мелочь типа скеле- 
тов или гоблинов в огромных коли- 
чествах может буквально затоптать 
Эльханта ногами. А уж большие и 
толстые твари убивают его парой- 
тройков щелчков по лбу. 

Полагаться на грубую силу вас оту- 
чат довольно быстро. Сколько бы 30- 
лотых вы ни тратили на новое ору- 
жие, броню или модный плащ «+20 
к силе удара», толку от этого будет 


Герои Уничтоженных Империй 
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мало. Лучше скупите весь наличный 
запас бутылочек с маной - самое 
выгодное вложение денег в «Героях 
Уничтоженных Империй». 

Сами по себе заклинания не вы- 
глядят достаточно сильными: вызов 
группы поддержки, которая живет 
всего минуту, создание дерева, что 
лечит своих и замедляет чужих, ша- 
ровая молния, способная висеть над 
вражеским лагерем и бить лучами 
в неприятелей. Напоминает стандар- 
тный набор магических фокусов из 
какой-нибудь бюджетной action/RPG 
от наших корейских друзей. 

Но «Герои» интересны не заклина- 
ниями, а возможностью их комбини- 
ровать. Под словом «комбинировать» 
я имею в виду не классический Spell- 
конструктор («Проклятые Земли», ау!), 
а грамотное их совмещение. 

Например, есть задача: уничто- 
жить четыре вражеские базы. Ко- 


нечно, можно возвести собственную 
и, отстроившись, организовать мас- 
штабное вторжение. Но мы же не 
ищем совсем уж легких путей, не 
правда ли? Поэтому идем в гости в 
гордом одиночестве. Перед первой 
же башней садим наше любимое 
дерево и направляем к нему свеже- 
созданный отряд эльфов-однодне- 
вок. А чтобы противнику было чем 
заняться, вешаем прямо над базой 
шарик, который будет стрелять мол- 
ниями по всему, что шевелится. И, 
разумеется, не забываем бить по 
врагу специальными заклинаниями, 
поражающими нежить, но исцеляю- 
щими живых. 

С первого раза уничтожить базу 
не выйдет. Но за два-три подхода - 
вполне. Главное - сразу разрушить 
оборонительные сооружения и зда- 
ния, в которых строятся войска. И 
при этом помнить о том, что в любой 
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момент может нагрянуть вражеский 
резерв из трех оставшихся поселе- 
ний некромантов. 

Вся игра фактически представля- 
ет собой множество таких вот зада- 
чек на сообразительность и, извини- 
те, наглость. Скажем, если получится 
проскочить мимо трех гигантов с ду- 
бинами в человеческий рост, то это 
отлично. Если нет - load game. 

Стратегические же задания доволь- 
но однообразны. Здесь все работает 
по старой схеме, отработанной еще 
в первой WarCraft: собираем ресур- 
сы, строим базу, нанимаем солдат, 
апгрейдим их и отправляемся к не- 
приятелю поговорить по-мужски. Скуч- 
но! К нашему счастью, в первых «Ге- 
роях» таких миссий совсем мало, по- 
этому большую часть времени мы 
проведем в RPG-pexume. 


СЕТЬ 

Мультиплеер в «Героях Уничтожен- 
ных Империй» - нечто, как говори- 
ли персонажи «Монти Пайтона», со- 
вершенно иное. Во-первых, здесь 
хваленый принцип RTS vs. RPG дейс- 
твительно работает - иеще как! Каж- 
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дый герой на старте имеет заклина- 
ние «вызов крестьян». Используйте 
его, и получите классическую RTS с 
отстройкой базы, сбором ресурсов 
и апгрейдами. Продайте - и будете 
играть в action/RPG с заклинания- 
ми, поиском сундучков и постоянной 
гонкой за level-up. 

Во-вторых, только в многополь- 
зовательском режиме вы можете 
поиграть за нежить - сюжетная ком- 
пания повествует исключительно о 
судьбе эльфийского народа, что, со- 
гласитесь, скучновато. 

Сетевая версия «Героев Уничто- 
женных Империй» действительно ин- 
тересна: никогда не знаешь, чего 
ждать от соперников, и постоянное 
ощущение опасности делает процесс 
невероятно увлекательным. Однако 
полагаю, и здесь баланс несколько 
смещен в сторону RPG. 


НЕДОСТАТКИ 

«Герои Уничтоженных Империй» - 
не идеальная игра. Более того, на- 
звать ее тщательно продуманной 
язык тоже не поворачивается. И хо- 
тя проблем со стабильностью, зна- 


комых нам по «Казакам II», здесь 
нет, зато достаточно много других 
недостатков. 

Например, местный интерфейс 
совершенно не рассчитан на RPG. 
Нет даже списка текущих заданий, а 
журнал абсолютно неиноформати- 
вен! Сменить заклинание можно, 
только последовательно переключа- 
ясь между всеми доступными вари- 
антами, - и каждый раз на это тра- 
тится драгоценная мана. 

Графика «Героев» тоже преподно- 
сит ряд неприятных сюрпризов. Дви- 
жок игры глубоко в душе до сих пор 
полагает, что он 2D. И нередко тени 
от идущих по узкому ущелью пер- 
сонажей появляются на вершинах 
окрестных скал - поначалу это да- 
же пугает. Плоские юниты не были 
бы проблемой, если бы не любовь 
разработчиков устраивать облет клю- 
чевых точек. Двухмерные бойцы по- 


ворачиваются по мере того, как 
виртуальный оператор кружит над 
вражеской базой, и создается ощу- 
щение, что оказался в далеком про- 
шлом, когда Shogun: Total War была 
последним словом игростроя. 

А о сюжете говорить и вовсе не 
хочется. Илья Новак, сценарист про- 
екта, действительно получил премию 
как лучший дебютант в фантастике 
2005 года, но, откровенно говоря, 
с мотивацией и диалогами у персо- 
нажей «Героев Уничтоженных Импе- 
рий» все настолько плохо, что кажет- 
ся, будто всеми текстами занимался 
какой-то стажер. 

Впрочем, эти недостатки практи- 
чески не портят общей картины. Иг- 
ра получилась весьма хорошей, с 
массой замечательных находок в 
ролевой части и неплохой ВТ$-со- 
ставляющей. Поклонникам фэнтези 
рекомендуется. 
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Saints Row 


Cnepnu! 


Saints Row 


Сергей Галёнкин 


Лавры создателей Grand Theft Auto не дают спать спокойно многим 
разработчикам игр. В последние годы мы видели массу клонов СТА: 
от богомерзкой 25 to Life до вполне пристойной The Godfather. И вот 


наконец-то появился проект, достойный оригинала. 


прочем, если вы постави- 

те перед собой цель най- 

ти пресловутые десять от- 

личий Saints Row от, ска- 
жем мягко, источника вдохновения, 
то неудача неизбежна. Конечно, 
графика, сюжет, место действия и 
прочие мелочи отличаются, но об- 
щая идея - гангстерский боевик в 
«песочнице» - осталась прежней. 
Хотя с другой стороны, Saints Row 
выполнена на принципиально ином 
качественном уровне - сказыва- 
ется мощь Xbox 360. 

Уже создавая собственного пер- 
сонажа, понимаешь, как много сил 
и средств было вложено в проект. 
Сделать можно кого угодно: от ка- 
рикатурно толстого щекастого нег- 
ра с носом-картошкой до худоща- 
вого азиата с большими глазами 
и резкими скулами. Причем в иг- 
ре поначалу доступна только часть 
параметров (а их здесь сотни!), и 
тот, кто хочет придать своему аль- 
тер-эго уникальность, должен на- 
жимать Shift. 

Вступительный и прочие ролики 
сделаны дорого. Пусть на движке, 
но актерская работа выше всяких 
похвал. Не зря ТНО наняла таких 
звезд, как Дэвид Каррадайн, Тиа 
Карере и Майкл Кларк Дункан. Это, 
конечно, не Сэмюэль Л. Джексон 
из San Andreas, но все равно здо- 
рово. А уж по части анимации и де- 
тализации Saints Row уделывает 
СТА одной левой. 

Режиссура вставок на высоте. 
Брифинги - в лучших традициях 
гангстерских фильмов новой вол- 
ны: с характерными наездами ка- 
меры, бряцанием оружием и тра- 
диционным изобилием четырехбук- 
венных слов. Rated М for Mature, 
capiche, muthafucka? 

Сюжет построен Ha борьбе с 
тремя претендующими на нашу 
территорию бандами, при этом 
средства выбирать не приходится. 
В одной из сцен главный герой с 
пацанами приезжают аккурат к 
разборке между конкурирующими 
концессями, мочат всех участвую- 
щих и быстро-быстро линяют 


под аккомпанемент полицейских 
сирен. 

Задания практически один к од- 
ному срисованы с СТА: перебить 
плохих, проследить за преступника- 
ми, украсть машину, подложить бом- 
бу, запугать пару несговорчивых 
свидетелей. Кроме сюжетных мис- 
сий, имеется масса дополнитель- 
ных квестов: уличные гонки, унич- 
тожение имущества, кража прости- 
туток (честно-честно!), банальное 
убийство. Чтобы не делать совсем 
уж точную копию, Volition отказа- 
лись от заданий для таксистов/по- 
лицейских/водителей скорой помо- 
щи. Ну сами посудите: станет ли по- 
рядочный Da G заниматься частным 
извозом? Вместо этого появилась 
возможность выколачивать деньги 
из захваченных врасплох пассажи- 
ров украденной тачки. Главное - 
ездить побыстрее, не попадаться 
копам, и все будет в ажуре. 

Что интересно - отвертеться от 
побочных миссий не удастся. Вы- 
полнение сюжетных заданий тре- 
бует определенного уровня персо- 
нажа (экспа здесь по старой доб- 
рой традиции зовется respect), а 
значит, придется попотеть. Впро- 
чем, когда начнутся полномасш- 
табные войны банд, можно вполне 
обойтись опытом, заработанным 
при защите своих кварталов от по- 
сягательств ребят в куртках друго- 
го цвета. Игнорировать эти собы- 
тия не стоит. Хотя на моей памяти 
еще не было случая, чтобы район 
перешел к противнику, но денег с 
него вы не получите, пока не обес- 
печите подконтрольным лавочни- 
кам относительно спокойную 
жизнь. 

Управление в Saints Row - еще 
одно приятное отличие от СТА. Ни- 
какого auto-aim! Передвижение на 
своих двоих реализовано в духе 
шутеров от третьего ли- 


к 


ца, стрельба, соответственно, сде- 
лана так же. В этом режиме SR иг- 
рается, как качественный TPS, а 
не симулятор танка на ногах. К со- 
жалению, машинами управлять не 
очень удобно: погоня за реалистич- 
ностью привела к тому, что на не- 
которых авто практически невоз- 
можно вписаться в крутые поворо- 
ты. Тщательно выбирайте транспорт 
для уличных гонок! 

Тачки - самый важный элемент 
каждого клона СТА. В Saints Row их 
меньше, чем в San Andreas, но все 
равно довольно много. Пропали ве- 
лосипеды и мотоциклы, зато есть ог- 
ромные грузовики, бульдозеры и 
гоночные машины. Причем все они 
довольно реалистично бьются и ло- 
маются - практически как в Burnout. 
А движок Науок обеспечивает за- 
мечательные зрелишные автокатас- 
трофы, особенно если вам удалось 
собрать в одном месте хотя бы с де- 
сяток транспортных средств. 

Город Stilwater огромен. Пусть 
не столь велик, как в том же San 
Andreas, но уж точно больше Liberty 
City и Vice City. При этом детализи- 
рован онтак, что конкурентам и не 
снилось. Мегаполис живет своей 
жизнью: магазины закрываются на 
ночь, иногда устраивают распро- 
дажи, жители спешат по своим де- 
лам, убегают от вашего авто и не 
стесняются высказывать собствен- 
ное резкое мнение о ваших води- 
тельских талантах. А стоит начаться 
перестрелке, как все, кто не вла- 
деет оружием, скрываются по под- 
воротням. 

Сетевая составляющая заслужи- 
вает отдельной большой статьи. Хо- 
тя Cooperative оказался не совсем 
тем, чего мы ожидали, многочис- 
ленные deathmatch и team death- 
таїсп-режимь выше всяких пох- 
вал. До двенадцати чело- 


У Г 


Паспорт | 


Жанр action 

Разработчик Volition 
Издатель ТНО 

М/еь-сайт www.saintsrow.com 
Возраст 17+ 


Оценка 4/! | 


Идея Клон СТА 

Графика Намного лучше 

GTA: SA (a бываетли хуже?), 

но до общего уровня игр для 
ХБох 360 недотягивает 

Звук Прекрасный набор ра- 
диостанций, очень хорошая 
актерская работа, даже случай- 
ные прохожие озвучены вели- 
колепно 

Игра Неоригинальная, но чер- 
товски интересная 


О разработчике 


Volition 

Игры The Punisher, сериалы 
Descent, Free Space, Red Faction, 
Summoner 

Меб-сайт www.volition-inc.com 
Когда-то независимый разра- 
ботчик, известный своими 
космосимуляторами, теперь 
полностью принадлежитТНО. 
Собственно, корпоративное 
рабство дает о себе знать: 
вместо космических опер 
Descent и Free Space или ска- 
зок Summoner yrptomple ребя- 
та из Иллинойса ныне делают 
The Punisher и Saints Row. 


\ ] 


\ 4 


век, сражающихся за контроль над 
районом, - это весело. 

В целом Saints Row - первый 
действительно удачный клон Grand 
Theft Auto. Перед нами игра, кото- 
рая очень тщательно копирует идеи 
оригинала и осторожно, по чайной 
ложке, добавляет собственные нов- 
шества. Пусть Saints Row и сложно 
назвать революционным проектом, 
но интересным и увлекательным - 
вне всякого сомнения. Поклонни- 
кам СТА и сочувствующим настоя- 
тельно рекомендуется. 
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Придется немного попрыгать 


Big Mama 


Иное мнение 


Bad Day L.A., несомненно, ис- 
тинный представитель жанра 
«трэш». Все признаки налицо: 
вокруг разруха, вместо супер- 
героя бомх, а сюжет (террорис- 
ты, зомби) состоит из сплошных 
штампов. 

Грязный нищий, спасающий 
Лос-Анджелес, - это, конечно, 
оригинально и стебно. Только 
из-за одной идеи игру в хиты не 
запишешь: миссии до безобра- 
зия скучны и однообразны, 
дизайн уровней оставляет же- 
лать лучшего, графика вышла 
довольно посредственной, а 
тупой «сортирный» юмор вряд 
ли будет оценен по достоинству 
широкими массами. 


Никита Шило 


| Гамбургодзилла 


= 
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Bad Day L.A. 


Bad Day L.A. 


Черный юмор 


Американ МакГи просто обожает находиться в центре 
общественного внимания. А одним из наиболее действенных 
способов его привлечения была и остается провокация. 


главного героя игры, смека- 

листого американского бом- 

жа по имени Энтони Уиль- 

ямс, день, прямо скажем, 
не задался. На его любимый город 
разом обрушились все мыслимые и 
немыслимые несчастья: землетря- 
сение, наводнение, метеоритный 
дождь и даже восстание мексикан- 
ских подпольщиков. Вдобавок тер- 
рористы умудрились распылить над 
жилыми кварталами какую-то дрянь, 
превращающую добропорядочных 
жителей в агрессивных зомби. Впро- 
чем, Энтони не привыкать к жизнен- 
ным трудностям. Среди царящего на 
улицах хаоса он один сохраняет спо- 
койствие, не забывая при этом от- 
пускать едкие шуточки и выспраши- 
вать у встречных красоток номера 
телефонов. 

Ну а чтобы добраться до пункта 
эвакуации, расположенного в мест- 
ном аэропорту, веселому нищему 
предстоит пройти с боем через не- 
сколько районов злосчастного Лос- 
Анджелеса. Кстати, игровые локации 
очень напоминают настоящий Город 
ангелов. Правда, свободы переме- 
щения наподобие той, которую пре- 
доставляют нам СТА и ее клоны, здесь 
нет и в помине. Сюжет откровенно 
линейный, а если текущих заданий 
несколько, то последовательность их 
выполнения абсолютно ни на что не 
влияет. Как и было обещано, уров- 
ни открытые - тут есть где побегать. 
Однако все возможные ответвления 
от проложенного дизайнерами пути 
перегорожены, перекрыты, переко- 
паны или просто завалены разным 
хламом. 

В городе царит анархия, на улицах 
обезумевшие толпы. Вот человек, 
надышавшись отравы, превратился 
в зомби и принялся плеваться кис- 
лотой. Какая-то дамочка ненароком 
вляпалась в горящий гудрон и с воп- 
лем понеслась вдаль, под- 
жигая прохожих. Хму- 


рые мародеры тащат из полуразру- 
шенных домов нехитрый скарб. В 
машине скорой помощи неожидан- 
но обнаруживается стационарный 
пулемет, причем весьма кстати - 
стражей правопорядка поблизости 
не наблюдается. Зато полным-полно 
наглых gangsta с битами наперевес 
или «Узи» в обеих руках. 

Как вы уже, наверное, догадались, 
спокойно и без жертв выбраться из 
этого паноптикума не получится. В 
напарники Энтони навязываются 
суетливые и совершенно бестолко- 
вые NPC. Дорогу то и дело преграж- 
дают боевики-террористы и члены 
уличных банд. С ними разговор ко- 
роткий, а вот практически беспомощ- 
ные горожане очень надоедают сво- 
ими просьбами. Пенсионер умоляет 
снять его с дерева (он настолько ис- 
пуган, что не в состоянии сам спус- 
титься вниз), какой-то парниша на- 
чинает мямлить о спасении из горя- 
щего дома его любимой девушки 
(которая окажется изготовленной из 
резины). А глава педагогической об- 
щины со слезами на глазах просит 
избавить подопечных лоботрясов от 
наркотиков (последние лежат в гро- 
мадных мешках прямо на террито- 
рии школы). 

Потрудиться на благо общества 
придется обязательно - игра ведь 
линейная! Отказаться от выполнения 
подобных заданий просто не позво- 
ляется. Ну а кроме того, быть плохим 
мальчиком в BDLA не только невы- 
TOAHO, а прямо-таки смертельно опас- 
но. Дело в том, что любое противо- 
законное действие (например, убийс- 
тво гражданского) резко усиливает 
агрессивные настроения по отноше- 
нию к вашей персоне. Огрели слу- 
чайно бабушку монтировкой - и вот 
уже за вами гонится разъяренная 
толпа горожан. Затопчут - глазом не 
успеете моргнуть. 


Ярослав Сингаевский 


К тому же выдаваемые поручения 
очень однообразны: убить несколь- 
ких зомби, погасить с помощью ог- 
нетушителя пару пожаров, обезвре- 
дить дюжину террористов - повто- 
рять снова и снова, пока не надоест 
окончательно. Действительно инте- 
ресных заданий практически нет. 

Ситуацию частично спасают мно- 
гочисленные гэги. Иронии, а подчас 
и сатиры на реалии современного 
цивилизованного (в первую очередь, 
конечно же, американского) обще- 
ства здесь предостаточно. Но свое- 
образный юмор игры порой оказы- 
вается не просто на грани фола, а 
далеко за этой гранью. Даже самым 
отьявленным циникам не покажет- 
ся забавным выкидывание младен- 
ца пинком из рушащегося дома. 

В визуальном плане BDLA нарочи- 
то примитивна. Графическое реше- 
ние определяли лос-анджелесские 
«Митьки» - дуэт художников Kozyndan 
(www.kozyndan.com). Cel-shading, уг- 
ловатые модели персонажей с вечно 
удивленными лицами и глазами-точ- 
ками, очень условные спецэффекты. 
Увы, картинка изобилует огрехами: 
тени с зазубренными краями, про- 
падающие текстуры ит. д. Сравнение 
между отличными видеовставками, 
выполненными в том же стиле, и не- 
посредственно игровой графикой да- 
леко не в пользу последней. Непри- 
ятной неожиданностью стало прак- 
тически полное отсутствие каких-либо 
настроек в меню. Разрешение экра- 
на фиксированное, клавиши не пе- 
реназначаются. 

В общем, проект оставляет двой- 
ственное впечатление. ВОГА, безу- 
словно, обладает собственным сти- 
лем, но далеко не всем придется 
по душе. Хотя, с другой стороны, вы 
же не смотрите South Park ради ка- 
чественной графики или ярких спец- 
эффектов? Основной упор в обоих 


Паспорт 


Жанр action 
Разработчик Enlight 
Издатель Enlight 
Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 
Локализатор «Акелла» 
Меб-сайт 
www.baddayla.com 
Возраст 17+ 


Оценка 


Идея Бомж спасает мир 
Графика Весьма своеобразный 
мультяшный минимализм 

Звук Ничего особенного 

Игра Для небрезгливых людей, 
которых привлекает ориги- 
нальность 


О разработчике 


Enlight 

Игры Wars & Warriors: Joan of 
Arc, Zoo Empire, Hotel Empire, 
Restaurant Empire, серия Seven 
Kingdoms, цикл Capitalism 
\\еБ-сайт www.enlight.com 
Студия Enlight была основана в 
1993 г. небезызвестным Трево- 
ром Чангом. Не сумев выпус- 
тить ни одного по-настоящему 
успешного проекта, компания 
сосредоточилась на издании 
чужих продуктов. 


случаях делается на сюжетную со- 
ставляющую, откровенный и вызы- 


вающий стеб. Безумные приключе- 


ния отважного бомжа - это скорее 
даже не игра, а своеобразная па- 


родия, причем весьма стильная. 
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Лямур... , Арука таки тянется 


Тужур.. Бонжур! 
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За Джорджем бегают даже монашки 
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Broken Sword: The Angel of Death 


Broken Sword: 
The Angel of Death 


Андрей Кубовский 


Салями в ассортименте 


The Angel of Death - четвертый по счету эпизод сериала Broken Sword, 
первая часть которого вышла еще в 1996 году. За 10 лет игра сильно 
изменилась — рисованный скроллер превратился в трехмерную адвентюру. 


еизменными остались тон- 

кий юмор, привлекатель- 

ные образы главных ге- 

роев и характерная для 
серии мистическая интрига. Прота- 
гонист - юрист Джордж Стоббарт - 
приходит в свою контору в ожида- 
нии очередного скучного дня, не по- 
дозревая, что судьба припасла для 
него парочку сюрпризов: встречу с 
девушкой по имени Анна-Мария, 
преследуемой мафией, старинный 
манускрипт, библейские сокровища 
и ватиканские интриги, приправлен- 
ные секретными научными разра- 
ботками. Оттакого обилия сюжетных 
перипетий у неподготовленного иг- 
рока наверняка бы помрачился рас- 
судок, если бы авторы не сумели до- 
зировать их настолько точно и уме- 
ло, что все воспринимается как 
должное. А промежутки между дейс- 
твом заполнены остроумными диа- 
логами. 

Великолепный юмор - непремен- 
ный атрибут, без которого The Angel 
of Death потеряла бы ббльшую часть 
своего шарма. Это не взрывные хох- 
мы-анекдоты, а скорее ирония, игра 
слов и понятий. Взять, к примеру, 
фрагмент разговора со старым ма- 
фиози Чико Гарелла в колбасной лав- 
ке. Когда речь заходит о салями 
28-летней выдержки, Джордж инте- 
ресуется, действительно ли ей так 
много лет, на что получает ответ: «Ко- 
нечно, нет. Она просто стала колба- 
сой в 28-летнем возрасте». 

Характеры персонажей переда- 
ны великолепно. В игре нет ни од- 
ного заурядного героя. Все как на 
подбор - яркие, запоминающиеся 
личности. Мафиози-колбасник и бро- 
дяга в римском квартале, считаю- 
щий себя особой голубых кровей, 
просто бесподобны. Наши благодар- 
ности актерам озвучки и художни- 
кам, снабдившим свои творения 
выразительными чертами лица и 
экспрессивной мимикой! Что же ка- 
сается анимации, то здесь не все 
так гладко, и порой нелепые движе- 
ния героев вводят нас в уныние. Не 
порадовала и детализация персона- 
жей: слишком уж угловатыми они 


кажутся на фоне щеголяющих высо- 
кополигональными телами героев 
последних релизов. 

Аналогичная участь постигла и 
окружение. Локации проработаны 
ровно настолько, чтобы просто не 
выглядеть схематичными. Даже пре- 
стижная гостиница в центре Стам- 
була кажется не более чем аккурат- 
ной. Слова «роскошь» и «богатство» 
здесь совершенно неуместны, и но- 
вомодные эффекты не спасают по- 
ложения. 

Неудачное управление - еще один 
недостаток игры. По странному сте- 
чению обстоятельств проект, вьшед- 
ший исключительно на РС, снабжен 
типично консольным управлением, 
к TOMY же ужасно неудобным для тех 
пользователей, которые не привык- 
ли к геймпаду. А если еще принять 
во внимание тот факт, что условно 
свободная камера, плавающая во 
время передвижений персонажа по 
заданной траектории, при переходе 
в другую локацию резко меняет ра- 
курс... Правда, создатели игры оста- 
вили и курсор (point’n’click живі) - он 
в новых условиях навигации работа- 
ет ничуть не лучше клавиатурного 
аналога. 

В общем, несмотря на ряд новов- 
ведений, продиктованных скорее 
модой, нежели необходимостью, The 
Angel of Death сумела сохранить чер- 
ты классической adventure, столь це- 
нимые любителями приключенчес- 
ких игр. Однако большинство зага- 


Игра без канализации - деньги на ветер 


док, которые вам предстоит решить, 
нельзя назвать оригинальными - это 
в основном переработка прошлого 
опыта, причем не совсем удачная. 
Слабая система подсказок и притя- 
нутые за уши логические связки за- 
ставляют часто обращаться за помо- 
щью к официальному сайту (через 
специальное меню интерфейса). А 
это, увы, не добавляет динамичнос- 
ти геймплею. 

Отдельно хотелось бы сказать о 
курьезах, которых в игре немало. 
Как объяснить тот факт, что связан- 
ная по рукам и ногам горничная, за- 
пертая в кладовой, сумела написать 
на рекламном проспекте код замка 
этой самой кладовой и просунуть бу- 
мажку под дверь? Или эпизод, где 
посреди двора, окруженного воору- 
женной охраной, Джордж и Анна-Ма- 
рия, минуту назад украдкой проби- 
равшиеся вдоль стен, стоят и непри- 
нужденно болтают о том, в каком 
баре лучше всего провести время, 
когда их приключение закончится. 
Хотя, например, горящие факелы на 
стенах подземелья, куда «веками не 
ступала нога человека», после мно- 
гочисленных приключений парня в 
шляпе и с хлыстом уже воспринима- 
ются как должное и не слишком раз- 
дражают. 

В итоге The Angel of Death получи- 
лась очень разнородной и неод- 
нозначной, почти как та гангстерс- 
кая салями,- вроде бы вкусно, но 
жевать тяжело. 


Жанр adventure 


Разработчики Revolution 
Software/Sumo Digital 
Издатель THO 

Издатель в СНГ «Бука» 
\МеБ-сайт www.brokenswordthea 
ngelofdeath.com 

Возраст 12+ 


Оценка 3,5/5 


Идея Новое воплощение 
старых традиций 

Графика Несколько лет назад 
была бы еще приемлемой 
Звук Хороший, особенно 
диалоги 

Игра Не самая лучшая в серии 


О разработчике 


Sumo Digital 

Игры Go! Sudoku, OutRun 2006, 
Virtua Tennis World Tour, TOCA 
Race Driver 2 и др. 

\\еБ-сайт www.sumo-digital.com 
Команда, образованная вы- 
ходцами из Infogrames 
Sheffield Studio в 2003 году. 

С момента основания и до 
сегодняшнего дня занимается 
созданием игр для платформ 
текущего поколения. 

В данном проекте она выпол- 
нила большую часть работы. 
А студия Revolution Software, 
также упомянутая в графе 
«Разработчики», отвечала за 
сценарий игры и геймдизайн. 
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Оаху - третий по размерам и 
первый по количеству населе- 
ния остров Гавайского архипе- 
лага. Всего на нем проживают 
около 900 000 человек - это 
75% населения штата Гавайи. 
Город Гонолулу, административ- 
ный центр штата, также распо- 
ложен здесь. Оаху назван в 
честь одного из сыновей Га- 
вайилоа, полинезийского путе- 
шественника, который, соглас- 
но легенде, и открыл архипелаг. 
Сейчас Оаху, как и остальные 
острова архипелага, является 
раем для туристов - примерно 
5 миллионов человек приезжа- 
ют сюда каждый год. 


Встречать рассвет на такой 
машине - одно удовольствие 


Обратите внимание на дорогую 
футболку от ecko unltd! 
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Test Drive Unlimited 


РС / Xbox 360 


Test Drive Unlimited 


Сергей Галёнкин 


Понаехали 


Многопользовательская гоночная игра - мечта многих поклонни- 


ков жанра racing. К сожалению, предыдущие попытки (вспомните 
Need for Speed: Motor City) оказались неудачными. И вот второй 


знаменитый гоночный сериал Test Drive пытается выйти в онлайн. 


праведливости ради стоит 
отметить, что в Корее чис- 
то сетевые гоночные игры 
чувствуют себя просто за- 
мечательно. Однако для более кон- 
сервативной американской и евро- 
пейской публики Test Drive Unlimited 
стала своеобразным откровением. 

При этом в отличие от предшест- 
венников ТОЮ не игнорирует тех, кто 
до сих пор не подключен к Интерне- 
Ту и, что самое важное, не требует 
ежемесячной оплаты. 

После создания своего персонажа 
(это же ММОС, не забыли?), покупки 
дома и автомобиля игра попытается 
подсоединиться к Сети. В случае ус- 
пешного подключения вы увидите 
сотни других геймеров, разъезжаю- 
щих по острову рядом с вами. И каж- 
дого из них можно вызвать на COCTA- 
зание. Если же Сеть недоступна, то 
живых игроков заменят виртуальные 
гонщики, как в NFS: Most Wanted. Ho 
это единственное различие между 
сетевым и однопользовательским ре- 
жимами, переключаться между ни- 
ми можно в любой момент. 

Чтобы у игроков было достаточно 
пространства для соревнований, раз- 
работчики смоделировали в TDU 
один из островов Гавайского архи- 
пелага - Оаху. Очевидцы утвержда- 
ют, что все получилось действитель- 
но очень похоже, вплоть до наличия 
многих домов, указательных знаков 
и, разумеется, исторических памят- 
ников. Проверить это я, к сожале- 
нию, не могу, но банальное сравне- 
ние карты из Google Maps с картой 
Test Drive Unlimited показало, что по 
крайней мере дороги воссозданы 
абсолютно точно. 

Как и положено Open-world-urpe, 
на карте имеются всевозможные 
магазины, дома, мастерские и прос- 
то стартовые позиции для гоночных 
состязаний. Мне очень понравился 
подход Eden Studios к торговым, так 
сказать, точкам. Каждый фирмен- 
ный салон (Ford, Alfa Romeo, Audi 
ит. д.) смоделирован до мельчайших 
деталей. Причем вы можете не толь- 
ко полюбоваться автомобилями и 
купить то, что по карману, но и взять 


на тест-драйв любую приглянувшу- 
юся вам машину, даже если денег 
на нее пока не хватает. Это имеет 
большее значение, чем кажется на 
первый взгляд, - ведь в других го- 
ночных играх мы фактически поку- 
паем кота в мешке. В TDU ктому же 
у каждого авто (а их здесь около 90 
плюс загружаемые из Интернета) 
свой характер - не GTR2, но явный 
прогресс по сравнению с NFS. Есть 
здесь и мотоциклы, но положа руку 
на сердце нужно отметить, что сде- 
ланы они больше для галочки. 
Задания в Test Drive Unlimited до- 
вольно разнообразны. Кроме клас- 
сических гонок по чекпоинтам напе- 
регонки или на время, имеются 
необычные миссии. К примеру, под- 
бросить фотомодель к модному ма- 
газину за определенное время, при- 
чем не нарушая правил дорожного 
движения. Ее нежная натура подоб- 
ного не перенесет. В случае удачи 
вы получите возможность купить но- 
вую одежду для своего героя, и если 
в сингле это вряд ли кому-то нужно, 
то в сетевом режиме очень приго- 
дится. Еще одна задача - перегнать 
взятую в аренду машину назад в ав- 
топрокат. Время при этом не огра- 
ничено, но вы должны вести авто- 
мобиль крайне осторожно, ведь каж- 
дая царапина уменьшает ваш 
гонорар. И наконец, мои любимые 
миссии - доставка товара. В случае 
успеха вы заработаете довольно вну- 
шительную сумму, но если не успе- 
ете, придется заплатить неустойку. 
Интересное новшество - каждый 
пользователь может сделать собствен- 
ное задание в игре. Просто проложи- 
те трассу по уже существующим до- 
рогам, расставьте чекпоинты, и ос- 
тальные игроки смогут состязаться 
на созданном вами участке. Отлич- 
ная находка, ведь у дизайнеров не 
все миссии получаются удачными. 
Как вы уже заметили, разработ- 
yuku Test Drive Unlimited явно по- 
ошряют безопасную езду. Неплохое 
разнообразие после бесконечного 
стритрейсинга в NFS, не Tak ли? При 
этом местные полицейские - не че- 
та своим собратьям из сериала Need 


for Speed. Они стараются не нару- 
шать правила, но будут пытаться ос- 
тановить вас любой ценой, стоит 
только повредить чужой автомобиль 
(превышение скорости на Гавайях, 
похоже, преступлением не считает- 
ся). И если вас поймают, то выпи- 
шут огромный штраф в зависимос- 
ти от нанесенного ущерба: от одной 
(царапина) до пятидесяти (разбил 
пять дорогих машин) тысяч долла- 
ров. Для сравнения - за самую про- 
стую гонку вы получаете от пяти ты- 
сяч, а за 20 можно купить новый 
автомобиль. 

Графика Test Drive Unlimited звезд 
с неба не хватает (особенно если 
сравнивать игру с конкурентами на 
Xbox 360), но все равно довольно 
хороша. Высокодетализированные 
модели машин радуют глаз, а раз- 
нообразные эффекты вроде radial 
blur, motion blur, FOV, HDR помога- 
ют почувствовать скорость. К сожа- 
лению, окружающей обстановке бы- 
ло уделено меньше внимания, и хо- 
тя в процессе гонок это не заметно, 
стоит остановиться, как все огрехи 
вылезают наружу. Правда, для игры 
с таким огромным миром, работа- 
ющей без подзагрузок, это серьез- 
ное достижение. 

Если у вас есть подключение к Ин- 
тернету или Xbox Live, то Test Drive 
Unlimited - одна из лучших, если не 
лучшая гоночная игра. Тем же, кто 
довольствуется офлайном, она тоже 
придется по вкусу, хотя в этом ре- 
жиме играть все-таки не так инте- 
ресно. 

ПЕЕСТІЧЕВ 9 
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Паспорт 


Жанр автосим 
Разработчик Eden Studios 
Издатель Atari 

Издатель в СНГ «Акелла» 
У/еб-сайт 
www.testdriveunlimited.com 
Возраст 10+ 
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Идея MMORacing 

Графика Детальные модели 
машин, отличные спецэффек- 
ты, HO вот пейзажи и люди 
получились так себе 

Звук Хороший набор радио- 
станций, особенно порадовала 
подборка классической музы- 
ки на одной из них 

Игра В некотором роде рево- 
люция. Осталось довести до ума 
ряд мелочей 


О разработчике 


Eden Studios 

Игры NFS: Porsche Unleashed 
(совместно с EA), сериал V-Rally 
Web-caitt www.eden-studios.fr 
Французская студия начинала 
как подразделение Infogrames 
(ныне Atari) и занималась раз- 
работкой проектов по фран- 
цузским же мультфильмам и 
комиксам (Asterix et Obelix, 
Tintin, The Gaul). В 1998 г. об- 
pena независимость и пере- 
ключилась на создание гоноч- 
ных игр. А после выхода Test 
Drive Unlimited в Eden Studios 
вплотную принялась за следу- 
ющую часть Alone in the Dark. 
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Yakuza 


Очень немногие могут с уверенностью сказать, чем Ha самом деле 
является организация якудза. И это делает экзотических мафиози 
еще более привлекательными для современной масскультуры. 


мбициозный молодой чело- 

век по имени Кадзума (Kazu- 

па) стал членом одного из 

кланов якудза совсем недав- 
но. Тем не менее оябун (аналог крес- 
тного отца) уже имеет на его счет да- 
лекоидущие планы. Перед главным 
героем, казалось бы, открываются 
прекрасные перспективы, но случа- 
ется несчастье: старый друг нашего 
подопечного при странных обстоятель- 
ствах убивает одного из высокопос- 
тавленных лиц клана. 

Благородный Кадзума берет вину 
на себя и отправляется в тюрьму, а 
на свободу выходит лишь через десять 
лет. За это время мир вокруг сильно 
изменился, но в руках протагониста 
пропуск в новую жизнь - письмо-при- 
глашение от оябуна. Пора нанести ви- 
зиты некоторым давним знакомым и 
свести кое-какие счеты. 

Впрочем, не станем портить впе- 
чатление от игры пересказом сюже- 
та. Он хоть и не лишен некоторых кли- 
ше, но все же весьма крепок, дина- 
мичен и удерживает геймера в 
напряжении до самого финала. Будут 
тут и похищенный кейс с деньгами, и 
маленькая девочка, увязавшаяся за 
главным героем, и многое другое. 
Yakuza, без сомнения, один из лучших 
story-driven-npoekToB этой осени. 

Действие разворачивается в одном 
из токийских кварталов. Причем, не- 
смотря на некоторые ограничения, 
свободы вполне достаточно: в любой 
момент можно наведаться в магази- 
ны, скажем, за оружием, или заско- 
чить в суши-бар, чтобы перекусить и 
восстановить силы. Азартным игро- 
кам прямая дорога в казино, а люби- 
телям «клубнички» позволяется посе- 
щать стрип-бары и публичные дома. 


Ж 
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Только не обольщайтесь - постельных 
сцен все равно не покажут. 

Разрешено, оставив в стороне сю- 
жетную линию, пройтись по городу, 
перекинуться парой слов со случай- 
ными встречными. Довольно часто 
новые знакомые будут предлагать 
взяться за выполнение различных до- 
полнительных заданий. Делать это не 
обязательно, но лишние деньги никог- 
да не помешают. 

Улицы ночного Токио небезопасны. 
Дорогу вам то и дело будут преграж- 
дать промышляющие гоп-стопом юн- 
цы или члены мафиозных кланов, так 
что придется показать молодецкую 
удаль. Поединки в Yakuza - это своего 
рода random encounters без возмож- 
ности отступления. Впрочем, бояться 
нечего, главный герой в совершенс- 
тве владеет навыками рукопашного 
боя, а удары непринужденно склады- 
ваются в эффектные комбо. Если вас 
окружили, советуем просто схватить 
ближайшего врага за шкирку и швыр- 
нуть его прямиком в оторопевших от 
такой наглости товаришей - действует 
безотказно. В ходе потасовок не забы- 
вайте и об использовании подручных 
средств: ломать о спины микрофонные 
стойки и разбивать о бестолковые го- 
ловы красивые антикварные вазы 
очень приятно. 

Не обошлось и без применения ору- 
жия - от банальной бейсбольной би- 
ты или пижонской клюшки для гольфа 
до благородных самурайских мечей. 
Встречаются даже экзотические раз- 
новидности вроде зонтика (!), дроти- 
ков или огнемета, сооруженного из 
аэрозольного баллончика и зажигал- 
ки. Весь этот арсенал дает серьезные 
преимущества в бою, но быстро при- 
ходит в негодность: в баллончике за- 


FF 


канчивается газ, меч переламывает- 
ся пополам ит. д. Как правило, подоб- 
ное происходит в самый неподходящий 
момент. 

Еще отметим, что местная боевка 
довольно неспешна, а Кадзума изна- 
чально ощутимо сильнее рядовых про- 
тивников. Любителям динамичных 
файтингов поединки наверняка пока- 
жутся скучноватыми, но стоит взять 
пару уроков у мастера единоборств 
(его вы сможете найти в городском 
парке) - и ситуация резко меняется. 

Как и большинство современных 
игр, Yakuza щеголяет ВРб-элемента- 
ми. Очки опыта, полученные за вы- 
полнение квестов, победу в поедин- 
ках, ублажение барышень и прочие 
добрые дела, идут на прокачку пара- 
метров body, technique и soul. Все 
это так или иначе направлено на 
улучшение бойцовских качеств глав- 
ного героя: вложите очки опыта в 
технику - разучите новые удары, уде- 
лите внимание телу - вырастет за- 
пас здоровья. 

Графика проекта выглядит вполне 
достойно, хоть и не блешеттехнологи- 
ческими изысками. Модели персона- 
жей простоваты, зато по улицам гуля- 
ют толпы народа. Картинка не слиш- 
ком высокодетализирована, а 
освещение кажется примитивным, 
однако все локации смотрятся имен- 
но так, как должны: ночной клуб яркий 
и гламурный, офис строгий и аккурат- 
ньй. Происходящее на зкране вос- 
принимается не как аляповатый бое- 
вик, а как криминальная драма. К 
слову, в УаКита масса очень неплохо 
поставленных Cut-scenes. Вдобавок 
характеры персонажей обыграны за- 
мечательно, а анимация выразитель- 
на и эмоциональна. 
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Паспорт 


Жанр third person action/ 
adventure 

Разработчик Amusement Vision 
Издатель SEGA 

Меб-сайт 
yakuza.sega-europe.com 
Возраст 18+ 


Оценка 4/5 


Идея Герой против 
несправедливого мира 
Графика Простовата, но 
атмосферна 

Звук Неплох, за исключением 
актерской игры 

Игра Японская криминальная 
драма 


О разработчике 


Amusement Vision 

Игры Shining Force Neo, 
Shining Tears, Spikeout: Battle 
Street, серия Super Monkey Ball 
Web-caiit 
www.amusementvision.com 
Одна из студий, принадлежа- 
щих легендарной игровой 
корпорации SEGA. Компания, 
ранее известная как АМА, 
занималась преимущественно 
разработкой различных ар- 
кад, а сейчас усилия более 
чем 60 сотрудников направле- 
ны на создание сиквела 
Yakuza. 


Проект, конечно, не лишен недо- 
статков. В сценках периодически воз- 
никает рассинхронизация картинки и 
звука (видимо, сказались трудности 
перевода). Бои несколько монотонны, 
а прогулки по улицам порой становят- 
ся утомительными. Но игра привлека- 
ет своей целостностью и эффектной 
подачей материала, захватывает ат- 
мосферностью и сильным наррати- 
вом. Криминальный мир якудза еще 
никогда не выглядел так стильно. 
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pd "От : 102 Kills 
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Комсомолка и просто красавица 
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№: Ninety-Nine Nights 


Сергей Галёнкин 


№ : Ninety-Nine Nights 


Мелко нашинковать 


Для начала дадим следующий совет: если вы всерьез вознамерились 
полностью пройти Ninety-Nine Nights, открыть всех секретных 
персонажей и попробовать тактики, обзаведитесь парой 
дополнительных геймпадов. Потому что такое насилие над кнопками 
выдержит не каждое устройство. 


отя в это и сложно поверить, 

но игра является духовным 

преемником RTS/RPG King- 

dom Under Fire, вышедшей 
на персональных компьютерах пять 
лет назад. С тех пор сериал мигри- 
ровал на консоль Microsoft, и мы, 
признаться честно, перестали сле- 
дить за его судьбой. Тем удивитель- 
нее было встретить его снова: 
из полноценной стратегии с эле- 
ментами RPG детище Ninety-Nine 
Nights мутировало в чистой воды 
hack’n’slash. 

Нет, конечно, feature-list на 06- 
ратной стороне зеленой коробки 
продолжает утверждать, что перед 
нами, на минуточку, «удивительная 
смесь action, стратегии и ролевой 
игры». Ну с ролевой игрой все яс- 
но - сегодня даже в клонах Рас-Мап 
имеется возможность развивать 
главного героя, набирая уровни. Так 
и здесь: разрубив на мелкие кусоч- 
ки несколько сот тысяч уродливых 
гоблинов, наш персонаж растет в 
собственных глазах и начинает кро- 
шить неприятеля вдвое энергичнее. 
Но другие привычные атрибуты RPG, 
к примеру удовлетворительный сю- 
жет, сбор шмоток наконец, в Ninety- 
Nine Nights не попали. 

Со стратегией еще веселее. Пе- 
ред началом игры мы должны ре- 
шить, какой род войск разместить 
на левом, а какой на правом флан- 
ге. Признаться честно, в первый 
раз я провел в раздумьях перед эк- 
раном минут пять: действительно, 
поставишь лучников слева - их за- 
рубят слева, а поставишь справа - 
зарубят справа. К счастью, оказа- 
лось, что на игровой процесс дис- 
локация никак не влияет и вообще 
все дружественные войска здесь 
больше для декорации и ощущения 
эпичности происходящего. Вы мо- 
жете привести отряд мечников к 
вражеским арбалетчикам, оставить 
их там и уйти по своим делам часа 
на три - за это время они не убь- 
ют ни одного врага! Чтобы не от- 
бирать фраги у главного героя, не 
иначе. 


Впрочем, даже если отвлечься от 
стратегического прошлого Kingdom 
Under Fire и считать Ninety-Nine 
Nights классическим hack’n’slash, 
ситуация не изменится к лучшему. 
В чем, скажите мне, главная пре- 
лесть God of War, Dynasty Warriors 
и иже с ними? В комбо. В них ряд 
противников можно победить толь- 
ко с помощью определенной связ- 
ки ударов, без использования кото- 
рых вам вряд ли удастся пережить 
хотя бы один уровень. То ли дело 
№3 - массируем кнопку Х (быстрая 
атака), иногда нажимаем У (медлен- 
ная атака) и периодически жмем А. 
И ничего больше! Конечно, специ- 
альные удары у вас тоже будут по- 
лучаться, ведь и самый бестолковый 
новичок способен сделать впечат- 
ляющее комбо в Soul Calibur, прос- 
то барабаня по всем кнопкам под- 
ряд. Но запоминать связки, оттачи- 
вать мастерство, одним словом, 
совершенствоваться в Ninety-Nine 
Nights не требуется. Полагаю, что 
при желании игру можно пройти, во- 
обще не трогая других кнопок, кро- 
мех. Даже о существовании блока 
я узнал случайно миссии эдак к шес- 
той. Узнал, но пользоваться не стал - 
не было необходимости. 

Графику Мпеу-Мте Nights нельзя 
назвать ни выдающейся, ни отвра- 
тительной. Как и все остальные со- 
ставляющие, она находится на сред- 
нем уровне. С одной стороны, моде- 
ли противников и 
героев образца первой 
Xbox. С другой - их 
ОЧЕНЬ много. Опять 
же - скучный и незапо- 
минающийся ландшафт. 
Но при этом - замеча- 
тельные спецэффекты 
вроде motion-blur, field 
of view u normalnapping. 
В общем, у меня сло- 
жилось впечатление, 
что проект, как и ряд 
прочих, спешно порти- 
ровали на Xbox 360 с 
предшествующей плат- 
формы. Действительно, 


N3 вышла в Японии еще весной, 
примерно в то же время, что и игры 
первой волны для новой консоли 
Microsoft. В ходе локализации, за- 
нявшей практически три месяца, 
Ninety-Nine Nights обзавелась отвра- 
тительным актерским составом - 
женские персонажи в игре говорят 
так, как будто бы надышались гелия. 
Впрочем, фразы, которые им дово- 
дится произносить, без смеха слу- 
шать невозможно. 

Представление о сюжете в Ко- 
рее сильно отличается от нашего. 
Хоть разработчики и снабдили игру 
массой роликов на движке (как же 
они раздражают, когда включают- 
ся прямо в середине очередной 
драки!), но создать внятную исто- 
рию им не удалось. На выходе - на- 
бор клише, с которыми знакомы 
все хоть раз открывавшие книги 
Джордана или, упаси господи, Пе- 
румова. Предсказать, как поведут 
себя герои и кто окажется преда- 
телем, сможет даже пятилетний ре- 
бенок. 

Но не подумайте, что Ninety-Nine 
Nights Tak уж плоха. Если вы не про- 
бовали Dynasty Warriors, то МЗ обя- 
зательно придется вам по вкусу. В 
этой игре нет ничего нового, но 
обеспечить несколько приятных ве- 
черов ей под силу. Выдержать же 
все двадцать часов «шаленого кре- 
салова» смогут только заядлые фа- 
наты жанра. 


Паспорт 


Жанр action 
Разработчик Phantagram 
Издатель Microsoft 
\\еБ-сайт www.n3-game,jp 
Возраст 17+ 


Оценка 2,5 


Идея Слэшер в духе Dynasty 
Warriors 

Графика По сути, первый 
ХБох, однако с массой модных 
спецэффектов 

Звук Отвратительная озвучка 
(особенно голос главной герои- 
ни), довольно приятная музыка 
Игра Весьма однообразно, но 
на пару вечеров хватит 


О разработчике 


Phantagram 

Игры сериал Kingdom 

Under Fire 

\\еБ-сайт www.phantagram.com 
Основанная в 1987 г. под Ha- 
званием New Age, студия сме- 
нила имя на более нейтраль- 
ное Phantagram в 1994 г. Это, 
похоже, пошло ей на пользу - 
ведь уже в 1996-м когда-то 
небольшая корейская компа- 
ния обзавелась офисами в 
США и Великобритании. 


| 
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Joint Task Force 


Joint Task Force 


Дмитрий Шишов 


=" * 


Солдатики 


Нет ничего лучше старой доброй сказки о бравых американ- 
ских солдатиках, которую мы слышали сотни раз. А уж как 


© 


приятно, когда авторы добавляютв нее что-то новенькое! 


основе игры лежит история 
реального сомалийского кон- 
фликта, спровоцированного 
местной террористической 
организацией. Для проведения ми- 
ротворческой операции Западно-Ев- 
ропейским Союзом было сформиро- 
вано подразделение Joint Task Force, 
в задачи которого входит подавление 
противника, зашита мирного населе- 
ния, оказание посильной помощи 
войскам ООН, атакже расследование 
причин конфликта и уничтожение ли- 
деров террористической группы. 

Не имея адекватной поддержки в 
регионе, наши подопечные вынуж- 
дены каждый раз начинать очеред- 
ное задание с минимумом солдат и 
техники, однако в распоряжении ко- 
мандира группы есть некоторый за- 
пас наличных средств. За эти деньги 
он может приобретать и заказывать 
доставку к месту дислокации новых 
бойцов, медиков, вооружения и бое- 
припасов. Как говорил нынешний гу- 
бернатор Калифорнии Арнольд Швар- 
ценеггер, играя советского мента: 
«Капитализм». 

Но в данном случае подобный под- 
ход нам на руку: не надо ничего стро- 
ить, изобретать и совершенствовать, 
просто четко, быстро и без жертв сре- 
ди мирного населения выполнять пос- 
тавленные начальством задания, и 
тогда ваш банковский счет будет рас- 
ти и расти. А чем больше денежек 
окажется в кармане, тем больше вся- 


ких нужных вещей можно купить: хам- 
меры, легкие вертолеты воздушной 
поддержки, самолет разведки и мно- 
го-много другой полезной утвари. 

Кроме того, захватив взлетно-по- 
садочную полосу и диспетчерскую 
башню, вы обеспечите себе беспе- 
ребойную поставку тяжелой военной 
техники: танков, боевых машин пе- 
хоты, мобильных систем ПВО и ре- 
монтных станций. Естественно, пос- 
тавки будут бесперебойными лишь 
до тех пор, пока на вашем счету есть 
необходимые для покупки средства. 
В общем, вот тебе рубль и ни в чем 
себе не отказывай. 

За работой группы наблюдают не 
только непосредственные начальни- 
ки, но и службы массовой информа- 
ции. И упаси вас дядя Сэм ненаро- 
ком убить пару-тройку мирных граж- 
дан или нанести слишком много 
«допустимого урона». Ваше фото мо- 
ментально пустят в «Специальный ре- 
портаж» в прямом эфире, вас обзовут 
кровожадным животным, а затем съе- 
дят с потрохами. Это может весьма 
неблагоприятно отобразиться на кар- 
манных деньгах, получаемых от вы- 
шестоящих лиц, а также повлиять на 
доступность необходимого товара. 

Геймплей вообще крепко завязан 
на рыночных отношениях, в частнос- 
ти потому, что сам бой на поверку 
оказывается реализован не так удач- 
но. Войска на экране выглядят очень 
мелкими даже при максимальном 


приближении, и каждый раз, расстав- 
ляя своих подопечных по местам, вы 
чувствуете себя хирургом, проводя- 
щим микроневрологическую опера- 
unto. А в целом графика приятная: 
хорошая детализация локаций и тех- 
ники, красивые спецэффекты, pea- 
листичная смена дня и ночи и погод- 
ных условий. 

Еще один недостаток Joint Task 
Рогсе - сражения в основном разво- 
рачиваются так быстро, что ни о ка- 
ком тактическом подходе и говорить 
не приходится. Надо просто до зубов 
вооружить каждую группу, снабдить 
ее медиком и уповать на пулю-дуру. 
Немного подправляют ситуацию быс- 
трая пауза и воздушные юниты, про- 
водящие тщательную разведку и за- 
чищающие небольшие участки со 
слабой обороной. 

А теперь несколько слов об обе- 
щанных элементах RPG. Командир и 
солдаты получают опыт в бою, по до- 
стижении очередного уровня можно 
улучшить какой-то навык, например 
лидерство (для офицера). Кроме того, 
отличившихся солдат по окончании 
миссии рекомендуется продвигать в 
офицеры, которые станут руководить 
небольшими отрядами рядовых. 

Joint Task Force - далеко не иде- 
альная игра, да и новшества в ней, 
честно говоря, довольно сомнитель- 
ной свежести. Но тем не менее она 
способна доставить любителю стра- 
тегий массу удовольствия. 


Жанр стратегия реального 
времени 


Разработчики Most Wanted 
Entertainment/Mithis 
Издатели Vivendi Games/HD 
Publishing 

Web-caitt jtfisierra.com 
Возраст 13+ 


Идея Капиталистический 
взгляд на войну 

Графика Современная, но не- 
которые ее недостатки портят 
геймплей 

Звук Отличные эффекты и 
озвучка 

Игра Неплохая стратегия для 
неискушенного игрока 


О разработчике 


Most Wanted Entertainment 
Игры нет 

Web-caiit www.most-wanted- 
entertainment.com 

Этой венгерской студии всего 
год, так что пока она не успела 
выпустить ни одного серьез- 
ного проекта, кроме Joint Task 
Рогсе. Раньше, кстати, компа- 


ния занималась играми для 


мобильных телефонов. 


< 


я 
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Ты принес нам огненную 
воду, белый человек? 
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Call of Juarez 


Call of Juarez 


Игорь Брэйн 


Кнутом и Библией 


Несмотря на всемирную, казалось бы, популярность 
Кевина Костнера и прочих героев вестернов, игры об 


«индейцах и ковбойцах» появляются крайне редко. 


то история о мальчике-ин- 

дейце по имени Билли Кэндл 

(Billy Candle) ибывшем мас- 

тере стрельбы по-македон- 
ски Рэе Макколе (Ray McCall), кото- 
рый с горя стал священником в ма- 
леньком городке. Первый персонаж 
направляется в гости к любимой ма- 
мочке, но с ней мы так и не увидим- 
ся. Маму и брата местного пастора 
убьют. 

Тути начинается байка о втором 
герое - Рэй замечает индейского 
мальчика на пепелище и сразу об- 
виняет его во всех смертных гре- 
хах. Ну или как минимум в убийс- 
тве родственника. Билли ничего не 
остается делать, кроме как спасать- 
ся бегством, у Рэя же окончатель- 
но сносит крышу - увидев мароде- 
ров на месте драмы, он решает, 
что сам Создатель вложил в его ру- 
ки меч, дабы покарать негодяев. С 
этого момента начинаем истреб- 
лять население родного городка под 
корень. Во всяком случае никого, 
помимо противников, на протяже- 
нии игры мы не встретим: тройка 
МРС не в счет. Подобным образом 
и пройдет игра: глава за Билли, гла- 
ва за Рэя - один убегает, другой до- 
гоняет. 

Разработчики обещали нам стро- 
roe распределение по ролям, stealth/ 
action за Билли и ураганный шутер 
за Рэя. На деле получилось несколь- 
ко иначе: ббльшая часть миссий в 
роли индейского подростка - это 
прыжки по скалам и деревьям. Без- 
условно, в начале игры мы полза- 
ем по кустам, скрываясь от злых 
парней с револьверами. Но вот на- 
конец получаем в свое распоряже- 
ние кнут - инструмент истребления 


противников - и, что еще интерес- 
нее, карманную лиану. Словно Тар- 
зан, Билли преодолевает пропасти 
и покоряет неприступные скалы с 
помощью этого чудо-изобретения. 
Спустя много глав индеец сможет 
получить в придачу лук, но только 
чтобы поохотиться на беззащитных 
зайчиков и вспомнить о столь по- 
лезном оружии лишь в самом кон- 
це игры. 

Зато с Рэем все сделали, как обе- 
щали. Часть игроков возмущена не- 
обходимостью использовать две 
кнопки мыши для стрельбы с левой 
и правой руки соответственно. 
Но на самом деле такое решение 
оказалось очень удачным. Во-пер- 
вых, разработчики отвели каждому 
стволу свой срок жизни, спустя не- 
которое время оружие приходит в 
негодность. Во-вторых, можно ком- 
бинировать пистолет с обрезом: од- 
новременно палить из них не имеет 
смысла, а вот поочередно - очень 
удобно. Другой вариант - использо- 
вать лишь один пистолет, отдав пред- 
почтение быстрой перезарядке. Вы- 
бор за вами. 

Перестрелка с парой негодяев 
грозит обернуться серьезной про- 
блемой, поэтому Рэй способен скон- 
центрироваться перед жаркой схват- 
кой, убрав оружие в кобуру. Тут 
привычное 5іо-то реализовано на- 
столько оригинально, насколько 
это возможно. Выхватывая писто- 
леты, мы переходим в режим за- 
медления и видим на экране сра- 
зу два перекрестья прицелов - на 
каждую руку свой. Траектории по- 
лета пуль начинаются из нижних 
углов экрана и пересекаются в цен- 
тре. Перемещая прицелы с помо- 


щью мыши, можем запросто рас- 
правиться с тремя-четырьмя про- 
тивниками, что в обычном режиме 
очень проблематично. В конце каж- 
дой главы за Рэя нам предстоит ду- 
эль с очередным отбросом обще- 
ства: начинается обратный отсчет 
времени, после сигнала выхваты- 
ваем пистолет резким движением 
мыши и ловим врага на мушку, ес- 
тественно, в замедленном режи- 
ме. При этом прицел жутко гуляет 
по экрану, но зато от выстрелов 
противника можно уклоняться в 
стороны. 

Лошади в игре используются ис- 
ключительно для преодоления боль- 
ших расстояний и погонь по задан- 
ному маршруту, по сути, это еще 
один вид бега - верхом позволено 
палить хоть с двух рук. 

Скажу честно - ошибки Chrome 
остались, хоть их и стало меньше. 
Благодаря каньонам и горам пере- 
движение по открытым пространс- 
твам опять сведено к пробежкам 
по узкой колее. Загрузка каждой 
главы не столь нудна, как раньше, 
но впечатление все же портит. О 30- 
лоте из первой заставки забудьте 
сразу - о нем сценаристы вспом- 
нят лишь в последних главах. Со) 
могла бы претендовать на звание 
качественного шутера, но малину 
испортили псевдооткрытые про- 
странства и слабый сюжет. Банда 
индейцев с двустволками - это во- 
обще отдельная история. Игре явно 
не хватает деталей, какой толк от 
красиво нарисованной природы, 
если все поселения состоят из па- 
ры коробок? Похоже, место лучше- 
го вестерна от первого лица оста- 
ется вакантным. 


Гпапорт 


Жанр first person shooter 
Разработчик Techland 
Издатель Ubisoft = 
М/еЬ-сайт www.callofjuarez.fr__ 
Возраст 18+ 


| Оценка /5 } 


Идея Священник с парой ре- 
вольверов и Библией напере- 
вес плюс индеец-неудачник 
Графика Не революционная, 
но все-таки выше среднего 
Звук Хороший саундтрек, акте- 
ров задействовали в основном 
в брифингах 

Игра Замечательный вестерн, 
но как шутер струдом выдер- 
жит конкуренцию. 


Г О разработчике М 


Techland 

Игры Chrome, Chrome 
Specforce, Xpand Rally | 
We йт ww om. pl | 
Польская студия, которая 
начала коммерческую де- 
ятельность в 1997 г., но славу, 
причем дурную, приобрела 
лишь после вьхода шутера 
Chrome. Впрочем Xpand Rally 
и Call of Juarez исправили 
положение. 
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Нам таки 
не раскроют 
тайну их 
сходства 
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Вместе веселей! 
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Рикошету - нет! 


Сознательно или нет, но еще до выхода игры разработчики 
создали ей образ клона Мах Раупе. На самом же деле получилось 
нечто, совершенно непохожее на именитый шедевр. 


ачнем с сюжета. Обещан- 

ная сильная Storyline на 

поверку оказалась буффо- 

надой: никакой глубины 
мы здесь не нашли. Есть главный 
герой, имя которого никто никогда 
не вспомнит - сослуживцы окрести- 
ли его El Matador. Есть его команда 
борцов с наркомафией. Однако они - 
лишь деревянные куклы с разными 
лицами. Абсолютно неважно, кто 
именно предаст нас. По идее столь 
коварный поступок должен вызы- 
ватьу игрока шок, но здесь этого не 
происходит. Этих «друзей» мы видим 
исключительно в офисе - заставки 
на движке о характерах напарников 
не дают никакого представления. 
Обещанную stealth-action-coctaBaa- 
ющую искать тоже не стоит. Почти 
все шесть частей начинаются при- 
мерно одинаково: вместе с коман- 
дой спецназовцев штурмуем при- 
станище наркодельцов. Естествен- 
но, каждый сам за себя, беречь 
жизни сослуживцев нас никто не 
просит. Эффект довольно интерес- 
ный. Мы сразу оказываемся в гуще 
событий, но явно чувствуем подде- 
ржку спецназа, хотя бы моральную. 
Правда, чем дальше продвигаемся, 
тем меньше остается напарников, 
пока наконец они не исчезают, и мы 
остаемся в гордом одиночестве про- 
тив торговцев дурью. 

На тренировках нам показали, как 
использовать стрельбу рикошетом 
для атаки и защиты. По идее прием 
должен работать следующим обра- 
зом: скажем, противник прячется за 
поворотом. Для того чтобы уничто- 


жить его с помощью рикошета, нуж- 
но найти вблизи врага металличес- 
кую поверхность, прикинуть траекто- 
рию отражения и нажать на спуск. 
Когда пуля ударит чуть в сторону от 
цели - сделать поправку в расчетах 
и выстрелить снова. А теперь поду- 
майте, получится ли у вас проделать 
эти операции, если, едва показав нос 
из-за укрытия, вы попадаете под об- 
стрел сразутрех - пяти противников, 
и каждый из них имеет вредную при- 
вычку менять место дислокации. Дру- 
гую, «защитную» функцию рикошета 
вообще отнесем к анекдотам столе- 
тия. На тренинге нам предлагают 
стать у стены с металлической об- 
шивкой. Соперник, который стреля- 
ет в нас, в случае промаха получает 
в лоб свою же пулю. Это в случае про- 
маха. И при условии, что враг стоит 
строго напротив. Если обстрел идет 
чуть-чуть сбоку - пули рикошетят в 
пустоту. Очень жаль, но разработчи- 
ки не смогли достойно воплотить в 
жизнь столь интересную задумку. 
Другая фишка - ставший уже при- 
вычным SIO-MO - здесь практичес- 
ки бесполезна. Ббльшая часть иг- 
ровых уровней проходит в простор- 
ных помещениях или и вовсе на 
открытых пространствах: разнооб- 
разные склады, подземные гаражи, 
заросли джунглей и даже морская 
пристань... В том же Мах Раупе с 
помошью замедления можно было 
уклониться от встречной очереди 
свинца или выскочить из-за угла и 
огорчить противника парой дырок 
в теле. В El Matador все наоборот. 
Как только мы выпрыгнем из заса- 


Пленных не берем 


ды, сразу окажемся целью для мно- 
жества негодяев, которые находят- 
ся в разных участках огромной тер- 
ритории. Перебить их всех за один 
такой прыжок невозможно, а вот 
стать решетом - вполне реально. 
Выход есть: прятаться за любым 
выступом и вести прицельный огонь, 
выглядывая на мгновенье. Могли 
получиться очень жаркие перестрел- 
ки с подсчетом патронов в чужой 
обойме и времени перезарядки. И 
тут ребята из Plastic Reality сдела- 
ли пару крупных ошибок. Мы мо- 
жем бегать пригнувшись. Но вот 
незадача - даже в таком положе- 
нии голова, а иногда и солидная 
часть туловища маячит на виду у 
врага. Вторая несправедливость, 
которая будет раздражать на про- 
тяжении игры: все персонажи мо- 
гут, прильнув к стене спиной, вести 
огонь, лишь чуток высовываясь из- 
за укрытия. Такой незатейливый и 
жизненно важный прием выучили 
все, только не наш матадор. Единс- 
твенно верный ход довольно прост. 
Включили slo-mo (простое замедле- 
ние, без геройских прыжков), вы- 
бежали из-за укрытия, прицелились 
кому-нибудь в голову, выстрелили, 
вернулись на исходную позицию. 
В итоге мы получили довольно 
странную игру - багов на первый 
взгляд не видно, но баланс явно хро- 
мает. С другой стороны, сложность, 
которая является следствием этих 
ошибок, кое-кому нравится. Мне, 
например. Кто-то называет таких иг- 
роков хардкорщиками. А кто- 
то - мазохистами. 


Жанр third person shooter 


Разработчик Plastic Reality 
Technologies 

Издатель Ascaron 

Издатель в Украине «1С» 
Меб-сайт www.elmatador.net 
Возраст 16+ 


Идея Свой Мах Раупе. С блэк- 
джеком и шлюхами 

Графика Ничего выдающегося, 
однако выглядит весьма 
неплохо 

Звук Почти что клубный 
саундтрек 

Игра Рассчитана на хардкор- 
ных игроков 


Plastic Reality Technologies 
Игры Toytrains Simulator, 
Korea: Forgotten Conflict 
Web-caiit www.preality.com 
Основана в июне 2000 г., 
первым проектом стала мало- 
известная игра Toytrains 
Simulator, вторым - 
согатапаов-подобная Korea: 
Forgotten Conflict. 


Иное мнение 


Е Matado 


хо 
о 
о 
N 
mal 
о 
хо 
м 
о 
ео 
> 
& 
Ге я 
Ф 
Е 
o 
о 
« 
с 


Okami 


Ярослав Сингаевский 


Игра как искусство 


В наше беспокойное время пехі-деп-перемен игры, подобные этой, 


убедительно доказывают, что совершенная технология отнюдь не цель, 
а только средство, инструмент в руках художника. 


казочный мир Древней Япо- 

нии поработил злой демон по 

имени Orochi. Он сеет разру- 

шения, сжигает, убивает, тем- 
ной волшбой калечит нежную приро- 
ду. В своих молитвах люди взывают о 
помощи. Богиня Солнца Okami Amate- 
гази не может бездействовать, когда 
вокруг царят хаос, насилие и неспра- 
ведливость, и спускается на землю. 
Приняв облик белой волчицы, она на- 
чинает долгий путь к логову демона, 
помогая восстановлению нарушенно- 
го баланса хрупкого мира. 

Говоря об игре, хочется прежде все- 
го отметить изысканный визуальный 
стиль, взятый из традиционной япон- 
ской живописи. Работа художников 
(язык не поворачивается назвать их 
обыденным словом «дизайнер») вели- 
колепна. Тона насыщенные, но мяг- 
кие. Очень приятная гамма с плавны- 
ми переходами между цветами. Ани- 
мация хорошая, особое внимание 
здесь уделено характерам героев. 
Okami очаровьваєт с первого же взгля- 
да. В какой-то момент начинает ка- 
заться, что вы и не играете вовсе, а 
не спеша рассматриваете красочное 
полотно громадных размеров, расска- 
зывающее о захватывающем эпичес- 
ком приключении. Правда, у графики 
есть один технический недостаток: она 
не поддерживает режим widescreen 
и прогрессивную развертку. 

Однако Okami не только прекрасно 
выглядит, но и предлагает весьма не- 
обычный геймплей. Если происходя- 
щее на экране - по сути, ожившая 
картина, то почему бы нам не восполь- 
зоваться кистью для того, чтобы не- 
много подправить рисунок, разрешив 
таким образом ту или иную ситуацию. 
Скажем, не дожидаться, пока нужный 


вам лежебока проснется, а нарисо- 
вать на небе солнце, поменяв ночь на 
день. Или же лихо срубить преградив- 
шие путь деревья. Подобные «простые» 
действия доступны практически в лю- 
бой момент времени. Более глобаль- 
ные изменения разрешено совершать 
лишь в специальных местах. Как пра- 
вило, локации сами подсказывают, 
что необходимо изобразить. Напри- 
мер, перекинуть мост через пропасть, 
дорисовать реку ит. д. 

Если вы застряли, на помошь при- 
дет ваш непоседливый компаньон по 
имени Issun. В его забавной, беско- 
нечной болтовне кроется немало под- 
сказок. Кроме того, он обучит художес- 
твенным навыкам и некоторым при- 
емам работы с волшебной кистью. 
Сам процесс рисования очень прост. 
Игра останавливается, и с помощью 
аналогового стика можно внести в 
картинку несколько новых штрихов. 
Высокой точности не требуется. Да и 
рисовать сложные завитушки никто 
не заставляет. Зачастую достаточно 
одной более-менее четкой линии. 

Большинство игровых задач ре- 
шаются именно таким изобразитель- 
ным способом. Но иногда все же 
приходится применять силу. Божес- 
твенная волчица Amaterasu вполне 
может постоять за себя и с легко- 
стью справляется с многочисленны- 
ми приспешниками темных сил. 
Справедливости ради отметим, что 
рядовые противники не очень-то и 
сильны. Боссы хоть и требуют инди- 
видуального тактического подхода, 
но тоже не создают особых сложнос- 
тей. Гораздо большей проблемой яв- 
ляется довольно неудобная камера. 
Приходится постоянно отвлекаться 
и самостоятельно подыскивать са- 


мый удачный для текущего момента 
ракурс. 

Среди недостатков следует еще 
упомянуть, во-первых, несколько уто- 
мительные пробежки между локаци- 
ями, а во-вторых - частые и не всег- 
да содержательные диалоги. Многим 
они наверняка покажутся затянуты- 
ми. Не дослушать же собеседника до 
конца нельзя, иначе вы рискуете про- 
пустить ключевую для сюжета мис- 
сию. Оправданием для разработчи- 
ков может служить качество текста - 
он весьма интересный. Типажи всех 
без исключения игровых персона- 
жей созданы с фантазией и юмором. 
Отсутствие полноценной озвучки 
(вместо нее подобие «языка симсов») 
нисколько не мешает, так как все 
важные фразы удачно выделяются 
музыкальными акцентами. 

Путь кчертогам злого Orochi отнюдь 
не близкий. И богиня Солнца рада бы 
туда поспешить, но как она может от- 
казать простым смертным и не вы- 
полнить их смиренных просьб? Поче- 
му же не помочь в разрешении их 
маленьких и больших проблем? Вто- 
ростепенных квестов в Okami мно- 
жество и на любой вкус. Некоторые 
задания решаются элементарными 
действиями, некоторые представля- 
ют собой отдельные сюжетные линии. 
Есть даже квесты, сделанные в виде 
забавных мини-игр. Выполнение по- 
бочных поручений, как водится, по- 
ощряєтся денежным вознаграждени- 
ем (будет чем расплатиться с торгов- 
цами) и определенным количеством 
очков опыта. 

RPG-cuctema Okami, скорее, дань 
моде, приятный довесок. Ее роль не- 
велика. Развитие персонажа - не клю- 
чевой процесс, а дополнительный спо- 


Паспорт 


Жанр action/adventure 
Разработчик Clover Studio 
Издатель Capcom 
Меб-сайт 
www.capcom.com/okami 
Возраст 13+ 


Оценка 


Идея Творец-художник 
спасает мир 

Графика Ожившая живопись 
Звук Гармоничен 

Игра Современная классика 


О разработчике 


Clover Studio 
Игры серия Viewtiful Joe 
\\еБ-сайт www.cloverstudio.co.jp 
Creative Lover или Clover - 
внутренняя студия японского 
игрового гиганта Capcom. 
Небольшая компания твор- 
ческих энтузиастов, доказав- 
шая, что необычные, иннова- 
ционные проекты могут быть 
М коммерчески успешными. 


соб подтвердить продвижение по сю- 
жетной линии, средство удержания 
игрока у экрана. Ведь многие не усто- 
ятперед соблазном «прокачаться еще 
чуть-чуть», даже если это не принесет 
ощутимых бонусов. 

По правде говоря, данный проект 
мог бы с легкостью завоевать ваши 
симпатии лишь благодаря непре- 
взойденному оформлению. Но он 
предлагает много больше - интерес- 
ную историю, новаторство в геймп- 
лее, массу второстепенных задачек 
и возможность исследования огром- 
ного игрового мира. Okami - редкое 
сочетание оригинальности и увлека- 
тельности. Игра-шедевр, способная 
любому из вас подарить немало при- 
ятных впечатлений. 


ноябрь 2006 - Gameplay 95 


РС 


ArchLord 


Михаил Зинченко 


Их всех отыскать... и единою черною волей сковать 


Бытует мнение, что, попробовав хотя бы одну корейскую ММОВРС, 
вы определитесь со своими предпочтениями всерьез и надолго. 
Шансы тут примерно 50 на 50 - такие игры вы или полюбите всем 
сердцем, или сразу возненавидите. 


первом случае оторвать 

геймера от какой-нибудь 

Lineage Il, SilkRoad или той 

же ArchLord в ближайшие 
месяцы, а то и годы, будет практи- 
чески нереально. Ну а во втором... 
Может, оно и к лучшему. В конце 
концов никто не отменял EQII, WoW, 
EvE Online и многие другие радости 
онлайновой жизни. 

Судя по всему Codemasters ре- 
шила прививать неискушенному за- 
падному игроку любовь к корейс- 
ким MMORPG весьма обстоятельно. 
Пусть недавняя RF Online и не ста- 
ла хитом продаж, британские дру- 
зья не унывают, заготовив свежую 
порцию приключений на наши с ва- 
ми головы. Встречайте ArchLord - 
локализированную версию корей- 
ского проекта. 

На сей раз отношения в вирту- 
альном королевстве Chantra будут 
выяснять люди, орки и лунные эль- 
фы. Особой оригинальностью ука- 
занные классы не блещут: людей 
представляют рыцари, лучники и 
маги, орочий стан формируют бер- 
серкеры, охотники и волшебники, 
а субтильным лунным эльфикам пря- 
мая дорога в рейнджеры или эле- 
менталисты. Гибкостью настроек 
конструктор персонажей похвас- 
таться не может, так что заранее 
будьте готовы к атаке клонов. Мало 
того, для большинства классов не- 
доступен даже выбор пола: напри- 
мер, рыцари не бывают женщина- 
ми, охотники - мужчинами, ну а лун- 
ные эльфы вообще все поголовно 
девочки умильного вида. Правда, 
определенные вольности позволя- 
ются в самой игре - при наличии 
некоторой суммы (попадаются, кста- 
ти, и бесплатные варианты) разре- 
шается позже поменять внешность 
своего альтер эго, обратившись к 
соответствующему МРС. 

Вслед за созданием персонажа 
нас ждет классический геймплей в 
стиле FederalExpress meets Diablo II. 
Чтобы разнообразить процесс ис- 
требления многотысячного поголо- 
вья зверюшек, даже относительно 
юным героям периодически подсо- 


вывают боссов (совет: и не пытай- 
тесь убить уникального монстра де- 
сятого уровня, если ваш персонаж 
младше двенадцатого, а уж тем бо- 
лее в одиночку). Для безбедного су- 
ществования только лута недоста- 
точно, так что при первой возмож- 
ности научитесь сдирать с убиенных 
шкуры и добывать из трупов всякие 
полезные косточки. Крафтинг-то ник- 
то не отменял, и хозяйственный иг- 
рок всегда найдет чем заняться. 

Однако будьте осторожны: уже с 
младых лет на вас смогут нападать 
другие обитатели, причем Chantra 
особых запретов на убийство пер- 
сонажей low-level здесь не предус- 
мотрено. Ну а предупреждающий 
знак «убийца» нетрудно снять с се- 
бя, сдав определенный лут нужно- 
му NPC. 

В остальном все весьма триви- 
ально - лечащие классы отсутству- 
ют как таковые, а ману и жизнь по- 
полнить можно в любой момент с 
помошью подходящего зелья. При- 
чем здесь разработчики примени- 
ли удобный механизм. Специальные 
ползунки на соответствующих шка- 
лах устанавливаются таким обра- 
зом, что, когда показатели опуска- 
ются ниже заданного уровня, наш 
протеже автоматически выпьет нуж- 
ную бутылочку, ни на мигне отвле- 
каясь от сражения. 

Разумеется, как каждая уважаю- 
щая себя ММОС, ArchLord не огра- 
ничивается локальными задания- 
ми, давая игроку мечту о светлом 
будущем. В данном случае это ясно 
и из самого названия проекта. Про- 
дравшись сквозь 60 уровней теку- 
щей версии (в Корее level-cap уже 
100), наиболее организованные 
гильдии смогут начать выполнение 
глобального квеста по захвату влас- 
ти надо всем игровым сервером. 
Предварительно понадобится унич- 
тожить рейдовых боссов (группе 
меньше 30 человек не стоит и пы- 
таться это сделать), затем взять в 
свои руки бразды правления кре- 
постью родной фракции. А уже из 
трех новоиспеченных начальников 
в конце месяца и определится Царь 


Горы, то бишь ArchLord всея серве- 
ра, изменяющий погоду, летающий 
на драконе, призьвающий себе в 
помощь МРС-стражников, в общем, 
существо полулегендарное и неве- 
роятно могучее. Мало того, он будет 
регулировать налоговые ставки, ро- 
нять с неба метеорить и увеличи- 
ваться в размерах пропорциональ- 
но жабе, восседающей на грудных 
клетках остальных игроков. 

Все это было бы весело, когда бы 
не было так грустно. Ведь, как ни 
крути, подобная механика приво- 
дит к доминированию нескольких 
гильдий и затяжному кровопролит- 
ному конфликту между ними. А ес- 
ли еще принять во внимание обе- 
щанные разработчиками осады го- 
родов с применением катапульт... 
Что на этом празднике жизни оста- 
ется делать отдельным игрокам или 
сплоченным, но не столь многочис- 
ленным гильдиям, нам пока непо- 
HATHO, а глобальных изменений по- 
ка не предвидится (чай, He Star Wars 
Galaxies). Пожалуй, как раз поэто- 
му мы не можем рекомендовать 
нашим читателям выбрать из всего 
многообразия MMORPG именно 
ArchLord. 

P.S. Изначально в ArchLord пла- 
нировалась помесячная оплата по 
несколько необычной схеме. В за- 
висимости от выбранной подписки 
(предусматривались три варианта, 
вплоть до $40 в месяц) геймер по- 
лучал определенное количество уни- 
кальных игровых финансов, кото- 
рые он мог потратить на ценные 
улучшения вроде ускорения набо- 
ра опыта, уменьшения штрафа за 
смерть и пр. Однако, вняв гласу ра- 
зума и воплям общественности, 
практически перед самым выходом 
нашего номера в печать компания 
Codemasters заявила об оконча- 
тельном решении перевести ArchLord 
на обычную схему с фиксирован- 
ными ежемесячными платежами. 
Поможет ли это, мы увидим уже в 
ближайшее время, а любителям по- 
добного рода забав рекомендуем 
обратить внимание на бесплатные 
варианты типа SilkRoad. 


Жанр ММОВРС 
Разработчик NHN Games 
Издатель Codemasters 
Меб-сайт 
www.archlordgame.com 
Возраст 12+ 


Идея Очередная MMORPG в ko- 
рейском стиле 

Графика Отлично для уже по- 
жилого RendeWare 

Звук Записан при участии 
London Symphony Orchestra, 
никаких претензий 

Игра Еще одна попытка 


Codemasters понять корейский 
феномен многопользователь- 


ских игр 
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СТВ 2 


Игорь Климовский 


GTR (Gran Turismo Racing) - гонки мощных спортивных авто самых 
благородных кровей: Porsche, Lamborghini, Ferrari, Chevrolet, Lotus, Viper 
и пр., соревнования невероятно зрелищные и увлекательные. 


о же можно сказать и о новой 

GTR 2: она получилась инте- 

ресной, яркой и вместе стем 

качественной и продуманной. 
Только сразу предупреждаем: неза- 
чем и пытаться проходить СТВ 2 без 
контроллера-руля. Управление с кла- 
виатуры или геймпада не дает и од- 
ной десятой тех острых ощущений, 
которые способна подарить игра. 
Действительно, это серьезный симу- 
лятор, требующий определенного мас- 
терства и солидных затрат времени, 
а значит, и контроллер должен быть 
соответствующим. Желательно также, 
чтобы руль имел систему Force 
Feedback - ЕР-зффекть здесь реали- 
зовань великолепно. 

Вообще физическая модель СТВ 2 
выполнена на «отлично», соперничать 
с ней может только вышедшая год 
назад rFactor. Поведение машины 
на дороге зависит от множества фак- 
торов: настроек болида (а нам поз- 
волено изменять практически все 
доступные у реального автомобиля 
узлы), типа покрышек и даже давле- 
ния воздуха в камерах, погодных ус- 
ловий, температуры трассы и пр. Фи- 
зический движок честно просчиты- 
вает все эти параметры. A еще наш 
железный конь чутко реагирует на 
изменение угла атаки антикрыла, 
жесткости подвески и на количество 
топлива в баке! 

Езда дождливой ночью на скорости 
гораздо выше 200 км/ч становится 
действительно очень рискованным и 
в то же время захватывающим заня- 
тием. Машины просто шикарно раз- 
биваются и взрываются. Поврежде- 
ния, как и должно быть в настоящем 
симуляторе, зависят от силы удара и 
точки его приложения. Если вы слу- 
чайно толкнете соперника, проходя 
поворот, можно помять крыло или за- 
блокировать тормозной диск, а при 
серьезных авариях куски аэродина- 
мического обвеса буквально разле- 
таются в стороны, отваливаются ко- 
леса, ломаются двери. Некоторые уз- 
лы иногда отказывают из-за 
чрезмерной нагрузки. Попробуйте на 
скорости за 250 км/ч включить пер- 
вую передачу - экстремальное тор- 
можение двигателем, а также клубы 
дыма и языки пламени вам гаранти- 


рованы. Так что свое верное авто луч- 
ше холить и лелеять! 

Кстати, автопарк игры гигантский - 
144 лицензированные гоночные ма- 
шины, и у каждой собственный харак- 
тер, для всех требуются соответству- 
ющие настройки и манера вождения. 
Это неудивительно, ведь при модели- 
ровании использовались заводские 
чертежи, а во время балансировки 
ТТХ - данные реальной гоночной те- 
леметрии и стендовые показатели. 

«Озвучивали» игру настоящие бо- 
лиды, которые ездили по трассам, об- 
вешанные звукозаписывающей ап- 
паратурой, - такой же прием SimBin 
применяла и при создании GT 
Legends. 

Режимов здесь немало - действи- 
тельно есть где разгуляться. Начать 
стоит с driving school - не игнорируй- 
те его, даже если считаете себя опыт- 
ным гонщиком. Дело в том, что тут 
можно открыть новые режимы, чем- 
пионаты и машины, атакже получить 
информацию о правилах состязаний, 
рекомендации, подробные инструк- 
ЦИИ ИТ. Д. 

Имеется еще open practice: выби- 
раем автомобиль, трассу - и поехали. 
В time ша главное - показать мак- 
симально высокую скорость прохож- 
дения круга: за это вы получаете не- 
плохую награду, а имена рекордсме- 
нов вносятся в почетный список. Есть 
также режим с выразительным на- 
званием race weekend. Не забыты и 
хардкорные геймеры, для них пред- 
назначен весьма интересный 24 hour 
races - гонка длительностью в сутки. 
Сутки, конечно, можно сжать до 24 ми- 
нут, 1 часа или 12 часов реального 
времени. К счастью, работает систе- 
ма сохранений, так что никто не при- 
нуждает вас сидеть за компьютером 
АНИ И НОЧИ. 

Нуи конечно, самое важное - чем- 
пионат. Лицензированы сезоны 2003 
и 2004 гг. со всеми официальными 
трассами и этапами. Есть и преслову- 
тые заезды на выносливость продол- 
жительностью в сутки. Абсолютно до- 
стоверно отображен гоночный уикенд 
с практиками, квалификациями и пр. 
Времени вполне достаточно, чтобы 
тщательно ознакомиться с трассой, 
настроить машину и определиться с 


тактикой пит-стопов. Кстати, рекомен- 
дуется поддерживать связь по рации 
с вашей командой - это позволяет в 
нужный момент, например, запросить 
пит-стоп для дозаправки и смены ре- 
зины. А еще в ходе гонки можно уз- 
нать о состоянии авто, затребовав ин- 
формацию из боксов, - у техников 
есть полная телеметрическая расклад- 
ка всех узлов. Периодически команда 
будет сама связываться с гонщиком: 
хвалить, подбадривать, а иногда и ру- 
гать - подобные мелочи придают до- 
стоверности происходящему. 

Мы никогда еще не видели таких 
трасс, как в GTR 2 (a их здесь 19, не 
считая различных комбинаций). Раз- 
работчики не поскупились и создава- 
ли их с использованием спутниковых 
фотографий и данных GPS. Благодаря 
этому треки вопроизведены макси- 
мально точно, со всеми характерны- 
ми профилями поворотов, углами шпи- 
лек и шикан и пр. 

Графика - восхитительная, но без 
гламурного шика NFS. Как снаружи, 
так и внутри машины применяются 
фототекстуры, кокпит - просто загля- 
денье. Очень тщательно проработа- 
ны эффекты: свет, тени, капли дождя, 
смена времени суток и погодных ус- 
ловий. И хотя СТК 2 на полную мощ- 
ность использует ресурсы современ- 
ных видеокарт, она показывает не- 
плохую картинку и на РС бюджетной 
конфигурации. 

К достоинствам игры можно отнес- 
ти и достаточно умный Al, кроме то- 
го, разрешено задавать степень аг- 
рессивности противников и уровень 
мастерства: для начинающих, полу- 
профессиональный и полная симуля- 
ция. А ведь еще есть онлайновые со- 
стязания... 

Сказать, что СТВ 2 нам просто пон- 
равилась, недостаточно. Перед на- 
ми - захватывающий, зрелищный, 
невероятно реалистичный гоночный 
симулятор, практически не имеющий 
минусов. За это он и получает заслу- 
женную до последней десятой балла 
«пятерку» и «Выбор редакции». 

Р.$. Кстати, принципиальное отли- 
чие машин класса СТ от «формульных» 
в том, что на первых можно ездить не 
только по гоночным трекам, но и по 
обычному шоссе. 
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PS2 


Rule of Rose 


Богдан Афанасьев 


Игры подсознания 


Представьте себя запуганной девушкой-сиротой, которая 
находится в окружении детей-садистов. Получилось? Если нет, 
Rule of Rose в этом наверняка поможет. 


нглия, тридцатые годы про- 

шлого века. Бедняжка Джен- 

нифер, потерявшая роди- 

телей в авиакатастрофе, 
попадает в странное место - быв- 
ший сиротский приют. Правит здеш- 
ним маленьким мирком группа де- 
тей с явными психическими откло- 
нениями, установивших собственный 
извращенный порядок, в котором 
нет места взрослым. Иногда появ- 
ляются причудливые мерзкие тва- 
ри, и девушке нужно убегать от них 
либо убивать уродцев, атак как пис- 
толет она получит не сразу, то рас- 
правляться с монстрами придется 
всем, что под руку попадется, - от 
вилки и столового ножа до водопро- 
водной трубы. 

Дженнифер даже не с кем пого- 
ворить в этом аду - одна только Вен- 
ди относится к ней по-дружески, а 
ведро, надетое на палку, служит и 
собеседником, и советчиком. К счас- 
тью, вскоре у девушки поя- 


вится лабрадор Браун, ко- 
4° 
з 


торый поможет ей в по- 
исках ответов и станет 
защищать хозяйку от обид- 
чиков. Сюжет действи- 
тельно необычный и 
очень увлекательный. 
Однако игра получи- 
лась достаточно не- 
однозначной. 
Начнем с того, что 
понравилось. Во-пер- 
вых, атмосфера, на- 
чиная с книжки с де- 
тскими рисунками, 
которая заполня- 
ется по мере про- 
движения по сю- 
жету, и заканчивая 


дизайном персо- 
нажей и локаций. 
Зто просто произ- 
ведение искусст- 
ва! Во-вторых, 
очень удачной ка- 
жется нам идея ис- 
пользовать собаку 
для поиска предме- 
тов: стоиттолько дать 
Брауну понюхать 
что-нибудь из инвен- 
таря - ион сразу бро- 
сится искать связан- 
ный с этим предмет (например, учу- 
яв запах коробки от бисквитов, пес 
нашел сами бисквиты). Собака не- 
плохо помогает и при переходах, 
ведь навигация в игре весьма слож- 
ная, одних только комнат десятки, 
если не сотни. 

А теперь о том, что сделано сред- 
не. Графика и звук могли бы быть 
лучше - великолепный дизайн соче- 

тается с посредственными картин- 
ками и анимацией, дерганые 

движения персонажей портят 

все впечатление. Звуки и му- 

зыка достаточно хороши, но, к 

сожалению, через пару часов 

надоедают - хотелось бы боль- 
шего разнообразия. 

Ну вот, пришла пора по- 
говорить и о неудачных 
моментах. Очень не пон- 
равилась в Rule of Rose 
методика разгадывания 

загадок: если опустить 
отлично поданный сю- 
жет, наша задача - 

бегать по кругу из 

одной комнаты в 

другую, изредка сра- 

жаясь с монстрами. 


Кроме того, расстроила неудобная 
навигация: помещений много, а 
карта нарисована ужасно. Выруча- 
ют только хорошая зрительная па- 
мять и пес-помощник. К тому же 
героиня двигается так, как будто 
она недавно перенесла инсульт, а 
о боевке с применением тупого но- 
жичка и говорить нечего. К счас- 
тью, противники, судя по всему, то- 
же страдают неврологическими 
расстройствами, и это дает бедняж- 
ке хоть какой-то шанс. 

Кстати, о поведении нашей ге- 
роини: я так и не понял, что не поз- 
воляет ей таким же образом, ка- 
ким убивала разнообразных тва- 
рей, прикончить обижающих ее 
детей-олигофренов? Может, высо- 
кие моральные качества? А вооб- 
ще это был бы наиболее простой и 
быстрый способ закончить игру. И 
самое главное - достаточно логич- 
ный. Но логики, к сожалению, Rule 
of Rose явно не хватает, как и мно- 
гого другого. Однако, несмотря ни 
на что, проект зачаровывает сво- 
ей атмосферностью и замечатель- 
ным сюжетом, поэтому у него, по- 
жалуй, тоже появится немало пок- 
AOHHUKOB. 
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DarkStar One 


DarkStar One 


Ростислав Панчук 


Трудный путь галактического контрабандиста 


Почему-то при создании игр часто забывают о поговорке «хорошего по- 
немногу». Особенно это заметно в жанре космических симуляторов. И если 
создатели ХЗ Reunion слишком увлеклись торговлей, то в Ascaron сделали 
акцент на боевой части. Удалось ли им сказать новое слово в жанре? 


бязательным атрибутом ка- 

чественного космосима яв- 

ляется большой... нет, ог- 

ромный и тщательно прора- 
ботанный игровой мир. С этим в 
DarkStar One полный порядок - кна- 
шим услугам свыше 300(!) планетар- 
ных систем, населенных самыми раз- 
личными существами, в двадцати 
звездных скоплениях. Человечество 
здесь ограничено всего четырьмя 
кластерами, в остальных же безраз- 
дельно господствуют инопланетные 
расы, и найти с ними общий язык бу- 
дет весьма непросто. Под стать эпи- 
ческой вселенной и сюжет, написан- 
ный, кстати, известной немецкой пи- 
сательницей-фантастом Клаудией 
Керн. Наше альтер эго - Кайрон Яр- 
вис, сын выдающегося кораблестро- 
ителя, который погиб несколько лет 
назад при таинственных обстоятель- 
ствах. Завершив обучение в Косми- 
ческой академии, Кайрон совершен- 
но неожиданно для себя становится 
владельцем суперсовременного меж- 
планетного истребителя DarkStar (пос- 
ледний подарок отца), созданного с 
использованием внеземных техноло- 
гий. Теперь смыслом жизни героя ста- 
новится поиск убийц своего родителя 
и выяснение мотивов. Последние, как 
нетрудно догадаться, связаны все с 
той же «Темной звездой». Однако над- 
вигающаяся война вносит корректи- 
вы в планы молодого пилота, а раз- 
добытые факты лишь вызывают HO- 
вые вопросы. Приятные видеоролики 
на движке помогут лучше разобрать- 
ся в перипетиях этой неголливудской 
истории, а неожиданные повороты 
сюжета будут держать вас в напряже- 
нии до самого финала. 

Несмотря на общую линейность, 
DarkStar One все же предоставляет 
игроку некоторую свободу выбора. 
Как правило, основные миссии лишь 
открывают нам доступ в новые звезд- 
ные кластеры, но никто и ничто не 
мешает в любой момент отвлечься 
отканвы повествования и взяться за 
выполнение побочных заданий. Здесь 
уже все зависит от нас - стать на 
скользкий путь контрабандиста и пи- 
рата, заняться мирной перевозкой 
грузов или же выбрать стезю наем- 


ника и выполнять задания галакти- 
ческих корпораций. Достаточно ра- 
зумный подход, не правда ли? 

Другое дело, что подобная свобо- 
да выбора достаточно эфемерна, и 
единственный приемлемый способ 
быстро накопить начальный капи- 
тал - податься в наемники, ведь здесь 
и платят солидно, и возни с бухгалте- 
рией минимум, да и очищать космос 
от уголовных элементов - одно удо- 
вольствие. К сожалению, задания в 
побочных миссиях весьма схожи. Ка- 
кие бы поручения ни давали работо- 
датели - шпионить за руководством 
конкурирующей фирмы, перевозить 
ценное оборудование или незамет- 
но уничтожить вражеский спутник, в 
итоге все сведется к банальным раз- 
боркам с охраной МР-особы или пи- 
ратскими рейдерами. Что мешало 
разработчикам хоть немного потру- 
диться и внести разнообразие в стан- 
дартные миссии - загадка. К счас- 
тью, сюжетные и дополнительные за- 
дания лишены подобного недостатка, 
и это самым благотворным образом 
сказывается на игровом процессе. 

Не особо повезло торговцам. Пос- 
кольку «Темная звезда» - отнюдь не 
грузовой корабль с емким трюмом, 
и все товары приходится перевозить 
в контейнерах на специальных гра- 
витационных лучах. Как это сказыва- 
ется на скорости и маневренности 
нашего истребителя, лучше не гово- 
рить... Ну атот факт, что первыми, ко- 
го вы увидите после гиперпрыжка в 
другую систему, будут вездесущие пи- 
рать, делают жизнь еще веселее. 
Впрочем, прибыль отторговли доста- 
точно велика, и проигнорировать это 
нервное занятие не получится. Поз- 
тому при встрече с пиратами быстро 
сбрасываем контейнеры, уничтожа- 
ем плохишей, после чего снова под- 
бираем груз и с чувством выполнен- 
ного долга направляемся к станции. 
Не очень удобно, зато дополнитель- 
ные 5-6 тысяч кредитов за успешный 
рейс будут совсем нелишними. 

В общем, симпатично, но ничего 
революционного. И получила бы 
DarkStar One заслуженную «тройку с 
плюсом», если бы не уникальная сис- 
тема апгрейдов корабля. Вы еще не 


забыли, что он создавался на основе 
технологии Чужих? Так вот, с помо- 
щью специальных артефактов можно 
улучшать ТТХ судна, впоследствии из- 
менив его до неузнаваемости. Не ус- 
траивает скромный арсенал? Нарас- 
тите кораблю крылья и навесьте на 
пилоны столько пушек, сколько счи- 
таете нужным! Скорость полета слиш- 
ком низкая? Нет проблем - усовер- 
шенствование двигателя даст желае- 
мый эффект, и даже пресловутые 
контейнеры стоваром будут меньше 
досаждать на особо крутых виражах. 
Ну а если броня совершенно не со- 
ответствует вашим представлениям 
о надежности, есть смысл использо- 
вать артефакты для улучшения защи- 
ты «Темной звезды». Только не забы- 
вайте - число артефактов ограниче- 
но сотней, да и встречаются они 
далеко не в каждой системе, так что 
подходить к апгрейду корабля стоит 
со всей тщательностью. 

По доброй традиции DarkStar One 
может похвастаться отличной графи- 
ческой частью - замечательно про- 
работанные просторы космоса и мо- 
дели кораблей несомненно зачаруют 
вас, но при этом не станут непосиль- 
ным грузом для старой GeForce 4 Ti. 
Однако свой истинный потенциал иг- 
ра раскрывает лишь на видеокартах 
с поддержкой шейдеров 3.0, так что 
модель последнего поколения здесь 
будет совсем нелишней. Музыкальное 
сопровождение отлично соответству- 
ет атмосфере сеттинга, а диалоги оз- 
вучены весьма приятно. Кстати, для 
управления нашим боевым судном 
не требуется никакого супернаворо- 
ченного джойстика - с неменьшим 
успехом мы сможем демонстрировать 
чудеса пилотажа и на стандартном 
тандеме клавиатура плюс мышь. 

DarkStar One не сделала очеред- 
ной революции в жанре и не смогла 
превзойти по проработанности ми- 
ра ХЗ, зато получилась на удивление 
самобытной и добротной игрой. Пе- 
ред нами, несомненно, интересный, 
красивый, но немного однообраз- 
ный космический симулятор, что, 
впрочем, ничуть не мешает получить 
от его прохождения массу положи- 
тельных эмоций. 


(Tacropr 


Жанр космический симулятор 
Разработчик Ascaron 
Entertainment 

Издатель CDV 

Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 

Локализатор «Акелла» 
\\еБ-сайт www.darkstar-one.com 
Возраст 12+ 


Идея Вы ведь всегда хотели 
стать Ханом Соло? 


Графика Отличная, но, чтобы 
полностью раскрыть ее потен- 
циал, потребуется видеокарта 
последнего поколения 
Звук Озвучка весьма прият- 
ная, а вот музыкальное сопро- 
вождение не самое вырази- 
тельное 
| Игра Достойная последователь- 
ница Freelancer, но разработчи- 
ки могли бы уделить больше 
внимания побочным миссиям 


То разработчике 


Ascaron Entertainment 
Игры Sacred плюс аддоны, 
Ап5іо8, серии Patrician, Port 
Royale, Ballerburg, Tortuga 
Web-caiit www.ascaron.com 
Известная немецкая студия, 
экспериментирующая с про- 
ектами самых различных 
игровых направлений - от 
морских торговых и пиратс- 
ких стратегий (серии 
Patrician, Port Royale, Tortuga) 
до RPG (Sacred). Hy a после 
выхода DarkStar One компа- 


нию можно поздравить ис 
успешным дебютом в жанре 
| космических симуляторов. 
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Safecracker: The Ultimate Puzzle Adventure 


Safecracker: 


The Ultimate Puzzle Adventure 


Андрей Кубовский 


35 сейфов 


Жанр puzzle 


Разработчики Kheops 
Studio и Mzone Studio 
Издатель The Adventure 
Company 

Издатель в СНГ «Акелла» 
У/еб-сайт www. 
adventurecompanygames. 
com/tac/safecracker 
Возраст 12+ 


Оценка 3/5 


Идея Набор головоломок с 
сюжетным подтекстом 
Графика Устаревшая, но 
приятная 

Звук Ничего выдающегося 
Игра Интересна лишь для 
любителей логических игр 


азалось бы, что может быть 
деструктивного в обычном 
пазле? Однако разработ- 
чики Safecracker доказа- 
ли, что подобное вполне реально. 
Весь сюжет игры (таковой просле- 
живается, хотя и в декоративной фор- 
ме) основан на поиске в недрах особ- 
няка завещания, спрятанного экстра- 
вагантным миллионером, помешанным 
на сейфах. Буквально каждая дверь, 
а то и просто выдвижной ящик шка- 
фа, снабжены здесь хитроумными го- 
ловоломками. Работа не для мастера 
фомки и молотка, а для человека, не 
обделенного интеллектом и фантази- 
ей, коим и предстоит нам стать, вы- 
брав сторону одного из пяти наслед- 
ников. В самом начале определяем- 
ся, интересы кого из них представлять, 
но от этого ни схема прохождения, ни 
сложность игры не изменится. 
Разумеется, необходимо прила- 
гать и некоторые физические уси- 
лия. Однако они никоим образом не 
являются частью геймплея, и то, что 
персонажу пришлось попотеть, вид- 


но лишь по результатам воздействия 
на предметы, преграждавшие путь 
к искомому пазлу. 

Сами же задачки наверняка пора- 
дуют бывалых пазломанов не только 
неожиданной интерпретацией извес- 
тных головоломок, но и нетривиаль- 
ными экземплярами нового типа. 

Интересен также тот факт, что The 
Adventure Company в 1997 году уже 
издавала игру с аналогичным назва- 
нием. Но считать «Медвежатника» в 
исполнении французского тандема 
продолжением или ремейком того 
проекта нельзя, хотя во многом они 
похожи. 

Что касается графической состав- 
ляющей, заметим: прошедшие де- 
вять лет практически не отразились 
на ней, и игра года 2006 имеетту же 
«комнатную» пререндеренную гра- 
фику с необходимым минимумом ин- 
терактивных элементов в окружении. 
Хотя и то, что есть, сделано на доста- 
точно высоком уровне, а в каждом 
игровом экране ошущаются опреде- 
ленный стиль и общая гармония. 


Звуковое сопровождение нельзя 
назвать богатым. Однако оно умес- 
THO и, что самое главное, ненавяз- 
чиво. В игре есть всего одна музы- 
кальная тема, которая по мере про- 
хождения постепенно усложняется, 
превращаясь из легкого фона в дра- 
матичную симфонию, что полностью 
соответствует атмосфере. 

Сценарий, как упоминалось 
выше, влияет на геймплей лишь 
косвенно. Некоторые из записок, 
оставленных хозяином дома, со- 
держат подсказки или ключи для 
решения очередной головоломки, 
иные - абсолютно бесполезны. Та- 
ким образом, единственная моти- 
вация игрока - его личная заинте- 
ресованность в жанре головоломок. 
Если вы к числу их поклонников не 
относитесь, то и ждать от этой игры 
нечего. 


PlayStation 2 


Disgaea 2: Cursed Memories 


Diggaea 2: Curse gangs 


\ 


Олег Овсиенко 


Рай для манчкинов 


Nippon Ichi начинала свой путь в игроиндустрии с «чистых» RPG, позже сделав 
шажок навстречу тактикам Ha PlayStation 2. После смелого эксперимента La Pucelle 
и триумфа Disgaea, похоже, ничем иным разработчики уже и заниматься не хотят. 


Паспорт 


Жанр тактическая jRPG 
Разработчик Nippon Ichi 
Software 

Издатель NIS America 
Меб-сайт www.nisamerica. 
com/games/d2/index.html 
Возраст 12+ 


Оценка 3/5 


Идея Прокачка no 
максимуму 

Графика Слабовата 

Звук Хорошая озвучка, 
музыка соответствует 
общему уровню игры 
Игра Фанатам понравится 


есмотря на то что члены 

этой игровой команды не 

сидели сложа руки после 

выхода приключений Ла- 
харла и компании, ни Phantom Brave, 
ни Makai Kingdom не повторили ус- 
пеха своих предшественниц. Пото- 
му возвращение к истокам ни для 
кого не стало неожиданностью. Пе- 
ред нами все та же Disgaea: хотя пе- 
рерыв между выходом первой и вто- 
рой частей оказался довольно-таки 
затяжным, авторы не слишком об- 
ременяли себя работой над новов- 
ведениями. 

На сей раз мы познакомимся с 
пареньком Adell, спасающим свой 
маленький мир от вероломного по- 
велителя сил тьмы. Персонаж абсо- 
лютно позитивный, по крайней ме- 
ре он был таким до встречи с на- 
следницей гадкого лорда Zenon no 
имени Rozalin. По традиции со вре- 
менем наша команда растет, и мы 
встретим немало знакомых лиц на 
своем пути: практически ни один 
продукт компании Nippon Ichi не 
обойден вниманием. Сюжетная 
часть, мягко говоря, не блещет ори- 
гинальностью и вполне могла бы ис- 


портить весь проект, если бы не ма- 
нера подачи материала. Герои жи- 
вые и интересные, переводчики и 
актеры отлично поработали с диа- 
логами, а стеб во второй Disgaea 
почти на грани китча. Это отнюдь не 
тонкий британский юмор: здесь все 
просто и понятно, что, кстати, может 
как сразу увлечь игрока, так и за- 
ставить его отложить Cursed Memories 
подальше. 

Нельзя сказать, будто визуальная 
часть нас порадовала. Не знаю, по- 
чему в Nippon Ichi так наплеватель- 
ски относятся к графике: несмотря 
на скрупулезный анализ, кардиналь- 
ных отличий от первого эпизода я не 
нашел. Все те же неплохие двухмер- 
ные модели персонажей в корявом 
трехмерно-изометрическом мире. 
Разве только разрешение повыше, 
от чего картинка выглядит несколь- 
ко четче, а яркие краски заставляют 
больше внимания уделять цветам, а 
не формам. Правда, появились ани- 
мационные ролики высокого качес- 
тва, но не слишком обольщайтесь - 
их можно пересчитать по пальцам 
одной руки. Может, художникам сто- 
ит поднять зарплату? 


Геймплей тоже не слишком изме- 
нился: перед нами очередной поли- 
гон для безумной и практически не- 
ограниченной прокачки наших подо- 
печных. Хотя приставка tactical 
побудила разработчиков попытаться 
усложнить боевку (отдельные плиты 
с элементами стихий, суперсильные 
враги, выбор формаций и непростая 
система профессий), на самом деле 
исход практически любого сражения 
зависит от уровня персонажей. Бо- 
лее того, нас поощряют заниматься 
манчкинством: разрешение переиг- 
рывать пройденные этапы и быстрый 
level-up помогут герою без труда доб- 
раться до сотого уровня. 

Прелесть же Disgaea 2 заключа- 
ется в возможности почти бесконеч- 
ного отыгрыша и уйме бонусных ма- 
териалов. Посудите сами: несколько 
концовок, полная свобода в созда- 
нии своей армии, куча скрытых уров- 
ней, предметов, персонажей и про- 
тивников. В придачу позволяется пе- 
реносить характеристики группы в 
новую игру! В общем, попробовать 
стоит: Disgaea 2 либо увлечет вас на 
сотни часов, либо заставит в бешенс- 
тве выбросить диск с балкона. 
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Defcon 


Сергей Галёнкин 


От разработчиков симулятора антивируса Darwinia можно было 
ждать чего угодно. И Introversion не подвела, в очередной раз 
порадовав своих верных фанатов (всех пятерых) выполненным 
в old 5Кооі-векторном стиле симулятором геноцида. 


Жанр симулятор геноцида 
Разработчик Introversion 
Издатель Valve 

Меб-сайт 
www.everybody-dies.com 
Возраст 7+ 


Оценка 3/5 


Идея Атомная война глазами 
участника 

Графика Невероятно 
стильно, хотя и излишне 
схематично 

Звук Музыка начинает 
раздражать довольно 
быстро, озвучки нет 

Игра За внешне 
оригинальным игровым 
процессом кроется весьма 
однообразная стратегия 


томная война неизбежна - 
твердили нам фантасты из 
далекого прошлого. И хотя 
апокалипсис еще не насту- 
пил, обилие ядерного оружия у раз- 
личных держав не может не вызы- 
вать опасения. Defcon дает ответ на 
вопрос, что случится, если начнется 
серьезный конфликт с применени- 
ем межконтинентальных ракет. 
Цель игры довольно проста: унич- 
тожить как можно больше жителей 
враждующей стороны, сохранив при 
этом свое население. Последнее, 
впрочем, не обязательно. В нашем 
распоряжении несколько боевых еди- 
ниц, каждая из которых способна ра- 
ботать в двух, так сказать, режимах. 
Станции по перехвату чужих ракет од- 
новременно являются ракетными ба- 
зами, с аэродромов могут 
взлетать истребители или 
бомбардировщики, а суб- 
марины могут как сканиро- 
вать окрестности, так и на- 
носить удары тактическими 
ядерными боеголовками. 
Получается довольно ин- 
тересный выбор: либо иг- 


рок сидит в обороне, либо напада- 
ет - но не то и другое одновремен- 
но! Ресурсы ограничены, строить 
ничего нельзя, поэтому, помимо же- 
лезных нервов, понадобятся и не- 
шуточные дипломатические навыки. 
Недаром проект ориентирован на 
Сеть, хотя и боты тоже имеются. 

Кстати, любопытный факт - Ук- 
раина и Беларусь в Defcon относят- 
сяк Евросоюзу. И, ясное дело, пер- 
выми попадают под ядерный молот 
Российской империи. Направляя 
ракеты на Киев и Донецк, чувству- 
ешь себя изменником Родины. 
А что поделать - выбирать сторону, 
за которую предстоит играть, не- 
Ab3A. 

К сожалению, Defcon довольно 
быстро надоедает. Если не считать 


переговоров с соперниками в муль- 
типлеере, к десятому-пятнадцатому 
сражению за планету Земля в игре 
не остается ровным счетом ничего 
интересного. Особых изысков с так- 
тикой здесь нет: нужно или поста- 
раться сразу уничтожить ближайше- 
го врага, или подождать, пока он 
вступит в бой с кем-нибудь другим, 
или отправить флот к дальнему про- 
тивнику и нанести мошный удар по 
его городам в самом конце партии. 
И даже своеобразная визуальная 
часть, стилизованная под компью- 
терную графику из фильмов 60-х 
годов, не может надолго удержать 
геймера 3a Defcon. 

Впрочем, что же вы хотели OT иг- 
ры размером в 60 МВ, которая на 
Западе ровно в три раза дешевле 
«больших» проектов? Но у нас она, 
похоже, будет продаваться по пол- 
ной стоимости, поэтому и оценку мы 
выставили соответствующую. 

Однако в качестве учебного посо- 
бия для младших и средних классов, 
поясняющего, почему ядерная вой- 
на бессмысленна, Defcon подойдет 
практически идеально. 


Super-Bikes: Riding Challenge 


Главное - He отклониться слишком сильно 


Игорь Климовский 


Ничто не ново под луной 


Дорогие дамы! Знак «Обгон запре- 
щен» распространяется не только 
на машинки синего и красного цвета! 


Жанр bike sim с элементами 
RPG 


Разработчик Milestone 


Издатель Black Bean 


Издатель в Украине СЕ/ 
«Руссобит-М» 


Web-caiit 
www.milestone.it/eng 


Возраст 10+ 


Идея Evolution GT Ha 
мотоциклах 


Графика Отличная 
детализация байков, 
тщательная проработка трасс 


Звук Неплохой, хотя и 
уступает графике 


Игра Хороший 
мотосимулятор с достоверной 
физикой, но без 
оригинальных черт 


лавное - не перейти тонкую 

грань, чтобы, оставаясь узна- 

ваемым, не опуститься до са- 

моцитирования. Серия Зире!- 
Bikes была достаточно давно забро- 
шена итальянской студией, в последнее 
время Milestone занималась другими 
проектами. Однако мотоигры по-пре- 
жнему востребованы, упускать шанс 
было бы неразумно - и вот цикл вос- 
кресили. Но во избежание недоволь- 
ства старых фанатов вводить слишком 
много новшеств побоялись... 

Итак, во время прохождения Riding 
Challenge нас будет мучить дежавю. 
И не случайно - проект сильно на- 
поминает вышедшую весной Evolution 
СТ с минимально измененной игро- 
вой механикой. 

Начнем с вездесущего элемента 
RPG - у нашего персонажа несколь- 
ко характеристик, которые весьма 
серьезно прокачиваются. Это не обыч- 
ные ловкость, интеллект и сила, a уме- 
ние закладывать мотоцикл в поворот 
и выходить из него, искусство обра- 
щения с газом и тормозами, способ- 
ность прессинговать соперника, бол- 


таясь у него «в зеркалах», сила воли 
ит. д. Улучшить свои параметры мож- 
но с помощью очков опыта, начисля- 
емых как за хорошие результаты на 
финише, так и 3a Stunt riding. 

Кроме того, в нашем распоряже- 
нии обширный гардероб гоночной 
экипировки: в лучших традициях ро- 
левого жанра мы одеваем куклу пер- 
сонажа. Наряды, кстати, не только 
позволяют реализовать нашу тягу к 
прекрасному, но и влияют на харак- 
теристики героя, как и положено в 
RPG. Естественно, хорошими шмот- 
ками просто так никто не разбрасы- 
вается - их надо выиграть. 

Физика не вызывает никаких на- 
реканий - это, конечно, не хардкор- 
ный симулятор, но поведение мото- 
цикла приближено к реальному, осо- 
бенно нам понравились нюансы 
падения на поворотах, заносы при 
смене покрытий и резком повороте 
акселератора. Всегда чувствуется 
жесткая спортивная подвеска и бо- 
лее мягкая дорожная. Байки серьез- 
но отличаются друг от друга не толь- 
ко визуально и по объему двигателя, 


но прежде всего по управляемости. 
Кроме того, разрешается отдельно 
контролировать задние и передние 
тормоза (для мотоцикла это принци- 
пиально) и переносить центр тяжес- 
ти, например для ускорения, более 
чистого прохождения поворотов и 
тех же «стоппи» И «вилли». Истинный 
ценитель жанра получит массу удо- 
вольствия. 

Мотопарк весьма обширен, есть 
и японские, и итальянские, и англий- 
ские байки: street-fighters (Tak назы- 
ваемые naked), спортивные маши- 
ны, мотоциклы класса спорт-турист 
и, конечно же, гоночные. 

Основной игровой режим пред- 
ставлен обычной карьерой, причем 
некоторые трассы один к одному 
скопированы из Evolution GT, толь- 
ко в несколько меньшем масштабе. 
Правда, благодаря этому конфигура- 
ция треков, последовательности по- 
воротов и прямых очень хорошо про- 
думаны и сбалансированы. 

В общем, если бы не вторичность и 
отсутствие оригинальных черт, SB:RC 
могла бы получить лучшую оценку. 
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Xenosaga Ill: Also Sprach Zarathustra 


Xenosaga Ill: 
Also Sprach Zarathustra 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ 


Олег Овсиенко 


Потенциальные ВРС-блокбастерь можно условно разделить 

на две группы. Игры, относящиеся к первой, напоминают по 
духу высокобюджетные голливудские фильмы: нам просто 
выдается комплект стереотипных персонажей, спасающих мир и 
параллельно решающих личные проблемы. 


проекты из второй группы, 
изначально рассчитанные на 
относительно широкую ауди- 
торию, умудряются тем не 
менее сохранить ту самую изюмин- 
ку, которая не дает им окончательно 
скатиться до мейнстрима. Предмет 
данного обзора попадает именно в 
такую категорию, являясь продуктом 
одновременно и для казуалов, и для 
ветеранов ролевого жанра. 

Из-за не слишком удачных нахо- 
док второй части, разделившей ла- 
герь поклонников серии надвое, про- 
изошло весьма неприятное событие: 
Матсо отказалась финансировать 
дальнейшие сиквелы проекта. В ре- 
зультате история, рассчитанная на 
шесть эпизодов, была скомкана в 
трилогию, а дальнейшая ее судьба 
все еще под большим вопросом. 

Xenosaga всегда славилась глубо- 
чайшим сюжетом, побуждающим иг- 
роков задуматься над нелегкими воп- 
росами о роли человека во вселенной, 
его предназначении и возможности 
строить собственную судьбу. Сцена- 
ристы немало внимания уделили ре- 
лигиозной тематике, так что предуп- 
реждаю сразу: если «Код да Винчи» 
показался вам богохульством, держи- 
тесь от цикла Xenosaga подальше. Вто- 
рое название игры не случайно: в кон- 
це ХХ века одноименное произведе- 
ние Фридриха Ницше наделало много 
шуму, выйди оно лет на 300 порань- 
ше - автор без лишних проволочек 
отправился бы на костер. 

Основная сюжетная линия вновь 
возвращается к Сион Удзуки и 
KOS-MOS, действие происходит год 
спустя после событий Jenseits von 
Gut und Bése. Скорее всего, это свя- 
зано с радикальным сокращением 
серии, но разработчики поспешили 
закрыть дыру в сценарии сетевым 
проектом Xenosaga: A Missing Year, 
который Namco Bandai, возможно, 
вскоре переведет на английский и 
выложит на официальном сайте. Итак, 
Сион покинула ряды Vector Industries 
и пытается открыть тайны пришест- 


вия Gnosis, сотрудничая с Scientia. 
Поклонников также порадуют воз- 
вращение многих персонажей из 
прошлого и очевидная привязка са- 
ги к культовой Xenogears. Более то- 
го, концовка дает ответы на огром- 
ное количество вопросов, возник- 
ших за три эпизода. 

В свое время графика первой час- 
ти Xenosaga была лучше недостижи- 
мой, казалось бы, для конкурентов 
Final Fantasy. Ha этот раз нас тоже 
ждут идеальная для PS2 картинка и 
прекрасные ролики. Режиссура сю- 
жетных вставок просто замечатель- 
на, а англоязычные актеры работа- 
ют не хуже своих японских коллег. 
Модели персонажей напоминают 
реалистичные образы из второй час- 
ти, так что передозировки «анимеш- 
ности» у вас не будет. «Отлично» по- 
Лучает также музыкальное сопро- 
вождение: треки разнообразные и 
запоминающиеся. Мелодии идеаль- 
но ложатся на сюжетные нарезки, 
создавая пресловутый эффект кине- 
матографичности. Юки Кадзиура, 
как всегда, на высоте. 

Основные изменения в Хепо- 
saga III коснулись геймплея. Боевая 
система значительно упрощена, и 
теперь никакие кнопочные комби- 
нации не помешают вам наслаж- 
даться игрой. Классическая «похо- 
довка» еще раз подтверждает, что 
все гениальное просто, варианты 
действий героев можно не спеша 
выбирать в удобном меню. Из нов- 
шеств следует отметить параметр 
break, возрастающий после удачных 
ударов персонажа или его соперни- 
ков. Фокус в том, что, когда шкала 
заполняется до конца, герой на два 
хода становится статичным, а зна- 
чит, уязвимым для атак. Это застав- 
ляет тщательно продумывать такти- 
ку каждой схватки. 

Что касается сражений на гигант- 
ских боевых машинах (E.S.), здесь нас 
также порадовали доработками. Вы 
можете перебрать свою меху букваль- 
но по кусочкам, навешивая новое 


оружие, генераторы или броню иуве- 
личивая тем самым общие характе- 
ристики огромного робота. Битва на 
машинах отличается от пешей: у каж- 
дого участника есть собственная шка- 
ла энергии, расходуемой на исполь- 
зование тех или иных способностей 
ваших подопечных. За ход позволено 
совершить любое количество дейс- 
твий, лишь бы хватило энергии. Но не 
стоит забывать о параметрах воору- 
жения: несколько слабых, но точных 
попаданий (особенно если их ском- 
бинировать) все-таки окажут лучший 
эффект, чем выстрел в «молоко» из 
центрального орудия. 

Мирное времяпровождение оста- 
лось по-прежнему интересным, раз- 
работчики лишь слегка подправили 
проблемные пункты меню и огрехи 
во взаимодействии с окружающей 
средой. К примеру, разрешили по- 
купать ловушки, а не находить уже 
оставленные на карте, а для неофи- 
тов вставили толстенный талмуд с 
полной историей Xenosaga. 

Есть только один фактор, который 
слегка омрачает общий восторг от 
приключений Сион и ее товарищей: 
из-за желания Namco Bandai сделать 
аудиторию проекта еще шире аме- 
риканская цензура поработала осо- 
бенно тщательно. В Японии игра 
предназначалась для лиц старше 15 
лет, а в западном варианте пришлось 
вырезать все моменты, которые мог- 
ли травмировать слабую психику не- 
совершеннолетних жителей США. И 
если легкие изменения сюжетной 
линии на качество продукта в целом 
почти не повлияли, то полное отсутс- 
твие крови временами выглядит 
просто нелепо. 

Напоследок остается только ска- 
зать, что Monolith удалось прекрас- 
но завершить свое гениальное тво- 
рение. Третья часть Xenosaga ока- 
залась практически идеальной 
игрой, где сочетаются все досто- 
инства ее предшественниц. И хотя 
история благополучно закон- 
чилась, задел на бу- 


Паспорт 


Жанр jRPG 
Разработчик Monolith 
Software 

Издатель Namco Bandai 
Games America 
Web-caiit 
xenosaga3.namco.com 
Возраст 13+ 


Оценка 5/5 


Идея Космические пришельцы, 
андроиды и ницшеанство 
Графика Выше всяких похвал 
Звук Близок к идеалу 

Игра Прекрасное завершение 
эпической саги 


О разработчике 


Monolith Software 

Игры дилогия Baten Kaitos, 
Namco X Capcom, цикл 
Xenosaga 

Web-caiit 
www.monolithsoft.co.jp 
Компания, основанная в октяб- 
ре 1999 г. выходцами из 
Squaresoft. Именно эти люди 
работали в свое время над 
такими шедеврами, как 
Xenogears и Chrono Cross. Сей- 
час студия планирует выпус- 
кать больше продуктов для 
консолей Nintendo. 


дущее оставлен, и я очень надеюсь, 
что у издателей еще возникнет же- 
лание продолжить. И помните: 
покупая игру, вы делаете пусть не- 
большой, но нужный взнос, кото- 
рый в итоге может повлиять на 
судьбу одного из лучших ролевых 
проектов этого года. 


Spy Hunter: Nowhere to Run 


Игорь Климовский 


Шпионские страсти 


Жанр action/racing 


Разработчик Terminal Reality 


Издатель Midway Games 


М/еб-сайт thespyhunter.com 


Возраст 13+ 


Идея Переделка 
классической аркады 


Графика Мрачная цветовая 


гамма, невыразительный 
дизайн уровней 


Звук Ничем не 


примечательные мелодии, 


довольно качественная 
озвучка персонажей 


Игра Не так уж плоха, но вней 
нет ничего нового - сборная 


солянка из проверенных 
временем шаблонов 


сновная идея Spy Hunter: 
Nowhere to Run достаточ- 
но проста: протагонист - 
супершпион с суперма- 
шиной, который должен победить 
вселенское Зло в лице корпорации 
NOSTRA. Тем, кто видел хоть один 
фильм о Джеймсе Бонде, сразу все 
ясно. Примечателен тот факт, что 
главным героем станет спортсмен 
и актер Dwayne Johnson, больше 
известный как The Воск (Скала). 
Кстати, он оцифрован очень хоро- 
шо, движения выглядят естествен- 
но, а рукопашные схватки аними- 
рованы просто бесподобно. 
Геймплей - динамичная смесь 
TPS и аркадных гонок. Action-co- 
ставляющая выдержана в класси- 
ческом ключе: Скала может драть- 
ся и стрелять из разнообразного 
оружия, к сожалению, арсенал не 
очень велик. А еще нам предстоит 
в лучших традициях жанра бегать 
по уровню, выискивая крохотную 
кнопочку или ожидая, когда же за- 
пустится триггер. Кстати, в эти 
моменты, равно как и во время 
жарких перестрелок, особенно раз- 


дражает общая инерционность уп- 
равления. 

А вот идея супертранспорта очень 
интересна: наш Interceptor превра- 
щается в автомобиль, мотоцикл и да- 
же катер в зависимости от обстоя- 
тельств. Он оснащен разнообразны- 
ми гаджетами, способен оставлять 
масляные пятна, создавать дымовую 
завесу, выбрасывать шипы, которые 
проколют колеса противников, ит. д. 
В отличие отсвоего хозяина, Interceptor 
может гордиться арсеналом, особен- 
но в режиме катера: это и разные 
виды ракет, и пулемет - все в луч- 
ших традициях бондианы. 

Физика абсолютно аркадная, но 
сам процесс перемеще- 
ния по уровням и унич- 
тожения врагов доволь- 
но увлекателен. Вообще 
аркадная часть гораздо 
лучше организована, 
чем ТР$. Например, во 
время погони Interceptor 
может несколько раз ме- 
нять форму, а вте мо- 
менты, когда вы его по- 
кидаете и начинается 


шутер, темпоритм игры падает и ста- 
новится скучно. Кроме того, искус- 
ственный интеллект соперников ос- 
тавляет желать лучшего, а его ошиб- 
ки сильнее всего бросаются в глаза 
именно в ТР$-режиме. 

Есть и местный вариант $!0-то - 
Salvo mode, который можно активи- 
ровать по заполнении соответствую- 
щей шкалы. Действует он недолго, но 
число поверженных противников по- 
вышает существенно. Вот, собствен- 
но, и все оригинальные фишки. 

В общем, Spy Hunter: Nowhere to 
Вип, скорее всего, заинтересует 
невзыскательных игроков, да и то, 
пожалуй, лишь на пару дней. 


Summon Night: Swordcraft Story 


Game Boy Advance 


Summon Night: 
Swordcraft Story 


Олег Овсиенко 


Дайте мне в руки молот! 


Собственно, серия Summon Night Ha консолях 
насчитывает уже три части (четвертая выходит 
осенью) и пользуется неплохим спросом в Японии. 
И вот благодаря усилиям локализаторов из Atlus и 
мы наконец-то можем познакомиться с ней. 


сновные проекты серии при- 
надлежат к благородному 
жанру tactical RPG, поэтому 
что касается боевой систе- 
мы, то Swordcraft Story больше всего 
напоминаетединственный спинофф — 
Summon Night: Ex-Thesis. Для тех, ко- 
мувышеперечисленные названия не 
говорят ровным счетом ничего, по- 
ясню: сражения в игре будут напоми- 
нать ранние вариации из Tales of... 
Так, во время случайных встреч с про- 
тивниками персонаж перебрасыва- 
ется на боевой экран, где в реальном 
времени должен одолеть от одного до 
четырех оппонентов. В версии для 
СВА удары оружием назначены на 
кнопку А, с помощью В вы призыва- 
ете на помощь Summoning beast и 
всю его магию, боковые же исполь- 
зуете для смены вооружения и при- 
менения других способностей. 
Вначале, как водится, мы выби- 
раем главного героя - мальчика или 
девочку, кому кто нравится. По сути, 
на процесс зачистки единственного 
подземелья пол протагониста не вли- 
яєт, зато в диалогах появляются кое- 
какие нюансы. Ваши похождения 
подчиняются благой и великой цели: 
выиграть местный СгаЧога-турнир, 
утереть нос всем конкурентам и стать 
величайшим в мире кузнецом, до- 
стойным своего папеньки. Чтобы 


Паспорт 


Жанр jRPG 

Разработчик Flight-Plan 
Издатель Atlus 

Меб-сайт www.summonnight. 
net/snworld/snch/index.html 
Возраст 13+ 


иметь хоть какие-то шансы Ha побе- 
ду в состязании, оружие придется 
ковать самим, а материалы для не- 
го, конечно, на улице не валяются. 
Несмотря на размеры лабиринта - 
кладезя полезных ископаемых - пе- 
редвигаться по нему весьма удобно 
благодаря системе телепортов. 
Summon Night - один из лучших 
проектов последнего времени на пос- 
тепенно отходящей в прошлое GBA. 
Прекрасное графическое исполнение, 
неплохой звук, простота освоения, от- 
личнейший сюжет и идеальный пере- 
вод на английский - вот рецепт его 
успеха. Пожалуй, единственный недо- 
статок - относительное однообразие 
геймплея, но если вспомнить об ог- 
ромном количестве оружия, четырех 
разных Summoning beast, бонусном 
подземелье и возможности игры с дру- 
гом через кабель, будни обычного на 
первый взгляд dungeon-crawler ока- 
жутся не такими уж монотонными. 


Вдосконалюй 
життя! 


PHILIPS оголошуе Конкурс 
винахідників та новаторів 
«Просто і довершено» 


Якщо твій винахід: 

- простий в управлінні 

- технічно довершений 

- спрощує життя людини 

- немає аналогів в Україні 


Ти не маєш патенту, але 
в тебе є дослідний зразок - 
приймай участь у конкурсі! 


Термін подачі заяв для участі 
у Конкурсі PHILIPS 
«Просто і довершено»: 


01.08.2006 - 31.10.2006 


Виставка фіналістів: 
14.11.2006 - 19.11.2006 


Про умови участ! в Конкурс! 
дізнайтеся на: 
www.inventorscontest.com.ua 


Адреси Конкурсу: 


03150 м.Київ a/c 276 
info@inventorscontest.com.ua 


Переможець отримає ПРИЗ - 100 000 гривень" 


х Оплата податків та зборів покладається на організатора Конкурсу 


PHILIPS не претендуватиме на будь-які права 
інтелектуальної власності на технічні проекти, 
надані для участі в конкурсі. 


PHILIPS 


просто i довершено 


РС 


Alien Shooter 2 


Мясокровища 


Что нового можно добавить в проект вроде Alien Shooter? 


Незамысловатый сюжет, ВРС-элементы, боевых соратников... 
Главное - ненавязчиво: зачем испытывать терпение игроков, 
желающих безостановочного action? 


Жанр убей-их-всех 


Разработчик Sigma Team 
Издатель «1C» 


Меб-сайт 
www.alienshooter2.ru 


Возраст нет данных 


Оценка 4/5 


Идея Соответствует 
заявленному жанру 
Графика Впечатляет, 

я на двухмерность 


Звук Плейлист явно мал 
Игра Слегка измененная 


первая часть 


так, корпорация М.А.Г.М.А. 

приглашает нашего героя 

провести зачистку в сек- 

ретном комплексе, где су- 
щества, полученные в результате 
странных экспериментов, вышли из- 
под контроля. 

Играть, кстати, можно за любого из 
восьми персонажей, причем у каж- 
дого есть собственные биография и 
характеристики. Заметьте, это не псев- 
довыбор, который предоставляли нам 
в первой части, ведь теперь ВРС-эле- 
менты действительно имеют большое 
значение. Показатель силы влияет на 
вместительность инвентаря, высокий 
интеллект позволяет носить послед- 
ние модели имплантатов - все по зна- 
комой ролевикам схеме. Помимо ос- 
новных характеристик, есть и допол- 
нительные, например умение 
эффективно использовать броню и 
определенные виды оружия да еше 
навык-перк, который выбирается в 
самом начале игры. 

Оружие теперь не делится на силь- 
ное и слабое, т. е. пистолеты, дробо- 
вики, пулеметы и ракетницы больше 


не выстраиваются лестницей в за- 
висимости от их мощности. За каж- 
дый вид оружия отвечает отдельное 
умение. А это значит, что не бывает 
слабых шотганов в руках настояще- 
го мастера. Арсенал же просто огро- 
мен, а в магазине можно купить 
практически любую пушку и смело 
отправляться на задание. 

Кроме сюжетных миссий, есть и 
необязательные, за которые герой 
приобретает дополнительный опыт 
и награждается подарками. Таким 
образом разработчикам удалось за- 
ставить игрока не просто отстрели- 
вать угрожающих ему монстров, а 
зачищать территорию «с толком, с 
расстановкой», чтобы получить как 
можно больше опыта и валюты. 

Еще в Alien Shooter 2 появились 
соратники - они, правда, редко ког- 
да способны чем-нибудь помочь, но 
в атмосферу вписываются. Неплохо 
выглядит, например, сцена, где наш 
герой с тройкой бравых солдат сто- 
итна пересечении двух коридоров, 
а со всех четырех сторон надвига- 
ются всевозможные гады. 


Игорь Брэйн 


Понравился и эпизод с автомоби- 
лем, на крыше которого заботливо 
установлена турель. Первый выезд 
в свет напоминает «Рассвет мертве- 
LOB» - давим и стреляем, стреляем 
и давим. Чуть позже нам позволят 
даже покататься на танке, естест- 
венно, геймплей тот же. Монстры 
лезут изо всех щелей, патронов, как 
всегда, не хватает, вдруг трескается 
стена - и вражин становится вдвое 
больше... 

Графика, хоть и в 20, тоже пора- 
довала: почти реальное освещение 
от фонарика, впечатляющие взры- 
вы, красиво нарисованные монс- 
тры - игре совершенно не нужно 
третье измерение. А вот к музыке - 
электронным рок-композициям - у 
нас есть претензии. Треки не при- 
креплены к определенному уровню, 
а просто случайным образом выби- 
раются из весьма ограниченного 
плейлиста. 

Но это, в общем, не так уж важно. 
Наслаждаться мегалитрами крови- 
щи итоннами мяса нам не помеша- 
ет практически ничто! 


Dance Factory 


PlayStation 2 


Алина Жигунова 


Такой хоккей нам не нужен 


о еще ни один мой знако- 

мый не сказал, что коврик 

ему нужен для прослуши- 

вания старых любимых му- 
зыкальных дисков на PS2. А ведь, 
кроме этого, Dance Factory больше 
ни для чего не подходит! 

Ну да, позволяется создать танце- 
вальный трек под любую мелодию, 
причем не обязательно самостоя- 
тельно, можно довериться злобному 
кремниевому разуму. И что же мы 
получим? Все равно, выбрана ли 
полная трагизма «Люба, Люба!» от 
ТНМК или Nanda Капа... из незабы- 
ваемого сериала о хозяйственном 
хомячке, на-гора выдается практи- 
чески идентичный ряд. На трех уров- 
нях - от абсолютно тупого Novice, где 
за пять минут делаешь от силы двад- 
цать шагов, до prophy, в котором не- 
значительно усложненный трек про- 
кручивается вдвое быстрее. 

Для извращенцев, пьлающих не- 
здоровой любовью к дергающимся 
дурикам на заднем фоне (ну нет бы 
заимствовать у DDR что-нибудь хо- 
рошее!), предназначен конструктор 
аватар. Выбираем кислотно-желтого 
крокодильчика, подозрительно на- 
поминающего трансгендерный ва- 
риант Рэймена, прикупаєм ему ги- 
тарку - итеперь он будет кривляться 


Паспорт 


Жанр танцевальный симулятор 
Разработчик Broadsword 
Interactive 

Издатель Codemasters 
Меб-сайт www.codemasters.co. 
uk/dancefactory 

Возраст 3+ 


на экране каждый раз, как только 
вы соберетесь расслабиться и по- 
танцевать. А в это время за его спи- 
ной станут летать радужные змейки, 
которые так понравились лет пятнад- 
цать назад моей бабушке, когда она 
впервые увидела screensaver. 

Мы, конечно, осознаем новаторс- 
тво данного начинания и бесконечно 
рады возможности выбирать музыку 
по собственному вкусу. Тем более что 
альтернативы у нас нет - пяти (!) ком- 
позиций, которые гордо предлагает 
игроку Dance Factory, явно маловато 
будет. И мы, бесспорно, осознаем: 
поддержка ЕуеТоу - это именно то, 
чего нам не хватало в Pump It Up. 
Вот за каждый из вышеназванных 
пунктов DF и получила по баллу. Боль- 
ше мы ей не поставим, пусть и не 
просит! 


ВИСОКОШВИДКІСНИЙ ІНТЕРНЕТ 


трафікпо,всьому;світу, 


BISON AMG 


LUBUIAKICTb 


4 


Мбіт/сек!!! 


Відтепер ціна трафіку не залежить від напрямку - 
український та закордонний трафік за єдиною 
ціною від 2 коп] Мб 


*Акшя «Підключись зараз всього за 1 грн!» триває 3 01.09.06 по 3110.06 


WWW.VOLIA.COM 
rea 5 §0-222-S50 


НОВОСТИ МОДОВ 


Ростислав Панчук 


до 000 лет спустя: 


моды для Warhammer доК: Dawn of War 


Революционная Warhammer 40K: Dawn of 

War no праву считается лучшей стратегией 
реального времени последних лет, она до сих 
пор пользуется огромной популярностью среди 
поклонников жанра. И очень скоро Вес порадует 
фанатов вторым аддоном Dark Crusade, который 
даст нам возможность играть за расы Хаоса - пе- 
cron и tau. Hy атем, кто просто не в силах больше 
ждать, наверняка будет интересно посмотреть на 
работы энтузиастов, создавших многочисленные 
модификации для этого неординарного проекта. 


Steel Legions 
Mod 1.5 


www.steellegion.org 


анимательный и, что нема- 

ловажно, полностью гото- 

вый к употреблению мод, 

посвященный гвардейско- 
му полку «Стальные легионы», несу- 
щему стражу на рубежах империи 
людей. Надо сказать, разработчики 
постарались на славу - перед на- 
ми действительно элита имперских 
вооруженных сил, а не какая-то 
imperial guard. Необычайно креп- 
кая пехота, мощные бронетанко- 
вые и артиллерийские войска - 
steel legions явно претендует на 
звание самой сильной фракции 
мира WHAOK. Теперь появление 
на поле боя нескольких Chaos 
predator отнюдь не обязательно 
приводит к гибели всех десантни- 
ков - вих распоряжение поступи- 
ли коктейли Молотова и противо- 
танковые гранаты. Кроме того, 
технику можно быстро перебрасы- 
вать из одного района в другой с 
помощью воздушного транспорта. 
В модификации появились 27 но- 
вых юнитов, 11 дополнительных 
зданий, а также по три оригиналь- 
ные боевые единицы для эльдаров 
и орков. Впрочем, это не приводит 
к существенным изменениям в 
балансе. 

Не менее скрупулезно авторы 
Steel Legions подошли и к систе- 
ме развития базы и формирова- 
ния армии. Так, для того чтобы 
начать производство элитных 
юнитов, будь то взвод терминато- 
ров или [етап russ demolisher, 
потребуется не только апгрейд НО 
до второго уровня, но и активное 
изучение новых технологий в 
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research lab - от пушек главного 
калибра для того же leman russ до 
дополнительных бластеров, пре- 
вращающих танк в настоящую 
бронированную крепость. Вооб- 
ще исследованиям в моде отведе- 
на значительно более важная 
роль, нежели в оригинале, - в 
этом плане Steel Legions ближе по 
духу к StarCraft. 

Под стать вышеперечисленным 
нововведениям и Al, который на- 
много поумнел (хотя, казалось, 
куда уж больше) и вполне способен 
попортить нервы стратегу даже на 
уровне Easy. 

Несомненно, перед нами отлич- 
ная компенсация за маломошную 
Imperial Guard! 


Warhammer 40K: Dawn of War 


у 


добавляєт в оригиналь- 

ную WH40K еще одну 

расу, известную по на- 
стольной игре, - инсектоидов 
tyranid. Это древний народ, и 
единственный смысл его сущест- 
вования - насыщаться плотью 
убитых врагов. Ну чем не повод 
сделать кровожадных насекомых 
своими союзниками? 

Мод пока находится на ранней 
стадии разработки, готовы лишь 
несколько основных юнитов фуга а 
и пара зданий, остальное до поры 
до времени позаимствовано у 
space marines и chaos marines. 

Из-за специфики данной расы 
существенно поменялась тактика 
игры. Так как все сооружения 
тиранидов органические, им не 
нужна электроэнергия. Вместо 
этого для полноценного развития 
особей необходима некая суб- 
станция Synapse, которая исполь- 


варианте фабрики - стройте их с 
запасом, чтобы избежать дефици- 
та данной субстанции в разгар 
экспансии. A y базы нет защитных 
сооружений - здесь нам прихо- 
дится полагаться только на свои 
мобильные соединения. 

Зато враги чаще промахиваются 
и медленнее движутся - результат 
действия токсических миазмов, 
выделяемых зданиями. Есть ряд 
особенностей и при захвате 
strategic points - это могут делать 
только рабочие-пррегз, что приво- 
дит к некоторым ограничениям. 
Правда, подобные недостатки ком- 
пенсируются более чем сильной 
армией данной расы - при грамот- 
ном развитии тираниды смогут 
обойти и Chaos, и space marines, 
так что создавайте собственные 
стратегии ведения боя и побеждай- 
те противника! 


реди многочисленных пятеро - space marines, imperial не согласные с подобным постула- | 
Tau Mod 1.5 beta рас мира Warhammer guard, eldars, orks и chaos TOM, будут уничтожены огнем и 
xv15mods.com/farsighted чести попасть в Dawn of marines. Многие, включая мечом. 
War удостоились лишь tyranids, tau и necrons, так и оста- Для укрощения строптивых tau 
лись за кадром. создали необычайно мощное 
Пока же в недрах Relic ударны- дальнобойное оружие - импуль- 
ми темпами куется аддон Dark сные пушки, которые с легко- 
Crusade, в котором наконец-то стью пробивают любую броню. 
дебютируют necrons и tau, есть Однако в ближнем бою высоко- 
смысл взглянуть и на альтернатив- технологическая раса гораздо 
ную историю в tau mod. слабее остальных, и выстоять, 
Но сначала немного истории. например, против огромной ар- 
Итак, кто такие tau и откуда они мии орков этим идеалистам бу- 
взялись? В 41 тысячелетии на дет непросто. 
восточном рубеже галактики поя- В данном моде появились ори- 
вилась удивительная раса, отбро- гинальные модели зданий и бое- 
сившая напрочь индивидуализм и вых единиц, масса нового ору- 
достигшая благодаря этому неви- жия, а tau активнее используют 
данного прогресса в науке и тех- ховер-технологии... И естественно, 
нологиях. За какие-то шесть тысяч здесь применяется совершенно 
лет {аи настолько развились, что иная тактика войны - упор дела- 
стали представлять серьезную ется на технику, что требует мак- 
угрозу для экспансии человечест- симально быстрого развития и 
ва. Виной тому - специфика миро- апгрейда базы. Отказаться от 
воззрения данной расы, которую удовольствия запустить этот мод и 
можно сформулировать одной попробовать свои силы в сетевых 
фразой: «Служение вселенскому сражениях и схватках с компьюте- 
Tyranid Mod 0.3 зуется для многочисленных добру». Таи верят: только благода- ром просто невозможно! Реко- 
: апгрейдов и производства самых ря этому во всей галактике устано- | мендуется всем поклонникам ори- 
tyranids.dowfiles.com мощных юнитов. Synapse синтези-| вятся мир и согласие. Ну a расы, гинальной игры. 
анная модификация руется в НО, бараках и местном y 
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НОВОСТИ MOAOB 


гоп Warriors 
Jod 0.1 


dawnofwar.filefront.com/file/ 
Wrath_of_Chaos_lron_Warriors 
Моа;64954 


Death Guard 
Mod 0.1 


dawnofwar.filefront.com/file/ 
Wrath_of_Chaos_Deathguard_ 
Mod;64951 


ара концептуально сход- 

НЫХ MOAOB ОТ ОДНОЙ 

команды разработчиков 

добавляет в оригинальную 
игру две новые враждующие сторо- 
ны - death guards и iron guards 
соответственно. И если первые 
представляют собой своеобразный 
аналог imperial guard - многочис- 
ленные и слабые, то с iron guards - 
элитой войска Хаоса - дела обстоят 
куда интересней. 

Визитной карточкой iron guards 
являются мощная пехота, а также 
ряд уникальных образцов бронетех- 
ники (в частности, дальнобойная 
артиллерия basilisk и осадный дред- 
ноут). Фактически перед нами свое- 


образный микс техники Space 
marines и chaos marines. Еще авто- 
ры мода предоставили воинам Xao- 
са колючую проволоку и противотан- 
ковые ежи, сочетающие мизерную 
стоимость с солидным запасом хит- 
поинтов (8000 - в полтора раза 
больше «жизни» НО). Такое несущес- 
твенное, казалось бы, дополнение в 
корне меняет игровой процесс - 
ведь теперь ранние атаки просто 
бесполезны, а значит, исход победы 
будет зависеть от большой числен- 
ности армии и развитой бронетехни- 
ки. Еще одно строение - позаимс- 
твованный у эльдаров warp portal, 
позволяющий нашим войскам пере- 
мещаться в любую точку карты. 

К сожалению, в погоне за новы- 
ми юнитами и зданиями разработ- 
чики настолько увлеклись, что забы- 
ли о балансе: iron guards получилась 
чересчур сильной фракцией, в неко- 
торых ситуациях другие расы просто 
не способны дать ей достойный 
отпор. Кстати, это уже отметили 
фанаты на официальных форумах 
мода. Впрочем, подобные огрехи 
вряд ли можно считать неисправи- 
мыми, ведь данная модификация 
пока находится в разработке, стало 
быть, все еще впереди, в том числе 
и полноценная кампания за гоп 
warriors. 
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Space Hulk 2: 
Descent to 
Purgatorium 1.02 


spacehulk2.i8.com 


динственная в нашем 
материале тотальная 
конверсия, предлагаю- 
щая полноценный single- 
режим и новый сюжет. Space 
Ник 2 повествует об имперском 
крейсере с древним артефактом 
на борту: корабль исчез в гипер- 
пространстве сотни лет назад, а 
затем был случайно обнаружен 
сторожевым крейсером косми- 
ческой пехоты. Однако десантни- 
ков Империи ожидал неприятный 
сюрприз - корабль оказался 
заражен войсками Хаоса, и те- 


перь отряд элитных бойцов-тер- 
минаторов должен очистить крей- 
сер отереси, а также уничтожить 
артефакт, притягивающий к себе 
силы зла. 

Как и оригинальный WH4OK: 
DoW, мод Space Hulk 2 - вольное 
переложение на новый лад пра- 
вил настольной игры от батез 
Workshop Interactive, только в 
отличие от своего родителя это не 
ВТ$, а тактическая стратегия. Мы 
командуем отрядом Space marine 
terminators, а противниками вы- 
ступают horror squads Хаоса и 
(сюрприз!) genestealers расы 
tyranid. Наши десантники могут 
дать им достойный отпор: огне- 
метчик создает настоящее инфер- 
но из напалма, пулеметчик рас- 
стреливает в упор орды врагов, а 
пара бойцов поддержки отлично 


Half-Scale 
Mod 1.14 


halfscale.:moddb.com 


DoW Skirmish Al 


dawnofwar.filefront.com/file/ 
Dawn_of_War_Skirmish_Al 
Mod;47401 


ы считаете, что ориги- 
нальная Dawn of War не- 
достаточно эпична? Ko- 
мандовать тремя отряда- 

ми солдат и двумя дредноутами 

ниже вашего достоинства? Ну тог- 
да Half-Scale Mod - то, что вам 

надо. Half-Scale Mod увеличивает 
population cap в три раза и умень- 

шает вдвое размеры зданий и 

юнитов, дабы они поместились на 

сравнительно небольших картах 

DoW. Существенные изменения 

претерпела и система накопления 

ресурсов - теперь скорость их 
генерации увеличилась в два раза, 
чтобы удовлетворить аппетиты 
возросшей армии. 

Получилось интересно - на боль- 
ших картах все смотрится просто 
отлично. Стройные ряды Space 
marines, дюжина танков подде- 
ржки и несколько дальнобойных 
орудий в арьергарде - перед нами 
действительно огромная армия. 

Не обошли вниманием и хард- 
корных игроков: специально для 
них разработчики Half-Scale Mod 
реализовали поддержку модифика- 
ции DoW Skirmish Al, превращаю- 
щей и без того сильного компьютер: 
ного оппонента (по мнению автора, 
лучшего в RTS) в практически непо- 
бедимого соперника. Дерзайте, и 
да улыбнется вам удача! 


Heroes: 
Dawn of War 
Roleplaying 2.0 


dawnofwar.filefront.com/file/ 
Heroes_DoW_RPG;67495 
нтересный мини-мод, 
превращающий Dow в... 
стратегию с элементами 
ВРС. Теперь ваши отря- 
ды не просто дерутся с врагом, но 
еще и получают за это опыт, благо- 
даря чему увеличиваются их бое- 
вая мощь, параметры морали и 
жизнестойкости. Ну а ближе к кон- 
цу затяжной схватки ваши юниты 


Warhammer 40K: Dawn of War 


справляется с уничтожением даль- 
них целей. Еше каждый пехотинец 
способен использовать гранаты 
против постоянно респаунящихся 
тварей Хаоса, а командир соеди- 
нения имеет радар, показываю- 
щий на короткое время карту. 

К сожалению, мод страдает не- 
которой однообразностью: основ- 
ную часть кампании мы будем про- 
рываться через заслоны horror 
squads, уничтожать места их появ- 
ления - итак 12 миссий кряду. И 
пусть А! противника более чем 
силен, а каждая миссия проходит- 
ся с неимоверным трудом, подоб- 
ный геймплей со временем начи- 
нает утомлять. Впрочем, тогда мож- 
но запустить кооперативный 
режим - вместе с друзьями 
сражаться по сети не в пример 
интереснее. 


> 


в 


станут настоящими геркулесами и 
с легкостью уничтожат втрое пре- 
восходящих их по численности 
новобранцев противника. То же в 
полной мере относится и к героям 
(они вообще могут достигать не- 
имоверного уровня - куда там 
WarCraft Ill), и к боевой технике - 
чем успешнее она действует, тем 
выше ее «живучесть» и убойный 
потенциал. 

Изменился и геймплей, напри- 
мер, исчез ряд рутинных опера- 
ций. Теперь нет нужды заказывать 
новых пехотинцев вместо павших 
в бою - в Dawn of War Roleplaying 
отряд пополняется автоматически, 
и в случае падения морали солда- 
ты не погибают, а быстро отступа- 
ют под защиту танков или стацио- 
нарных турелей. Кроме того, зна- 
чительно увеличена видимость 
юнитов и дальнобойность орудий, 
причем с учетом ландшафта. До- 
статочно установить несколько 
пушек на холме, и вуаля - захва- 
тить высоту можно лишь массиро- 
ванной атакой тяжелой техники, а 
разрозненные отряды пехоты бу- 
дут уничтожены еще на подступах 
к позиции. 

Радует, что при всей своей инно- 
вационности данный мод не вно- 
сит изменений в системные ресур- 
сы и легко активируется одной 
только опцией (Enable Heroes) в 
настройках сетевой игры. 


Rhinoz Mod 2.1 


dawnofwar.filefront.com/file/ 
Rhinoz_Mod;43379 


риятное дополнение к 
фракции space marines, 
добавляющее новые 
образцы техники. Не 
секрет, что в оригинальной на- 
стольной игре тяжелое вооруже- 
ние Империи не ограничивается 
одними лишь дредноутами и тан- 
ками predator - существует еще 
как минимум полдюжины различ- 
ных классов бронетехники. В 
Rhinoz Mod появился, например, 
razorback - легкий противопехот- 
ный танк с двумя пулеметами, 
дешевый в производстве, но 
укомплектованный минимальной 
броней, вследствие чего может 
исполнять только функцию подде- 
ржки в тылу пехоты. Также наше- 
му вниманию предлагается 
vindicator - он стоит еще вдвое 
дешевле, обладает примерно 
такой же мощью и чрезвычайно 


эффективен против техники 

и зданий. Однако vindicator не 
слишком хорош в ближнем 

бою, так что на роль уни- 
версального танка вроде 

land raider он, увы, претендовать 
не может. 

В ходе ожесточенных сражений 
за каждую контрольную точку ра- 
зумно иметь в активе командирс- 
кую машину с широким углом обзо- 
ра, которая заранее предупреждает 
о приближении противника. Эту 
функцию исполняет танк damocles, 
он ктому же обеспечивает огневую 
поддержку отрядов космической 
пехоты. 

Deathwind support drop pod - 
это не что иное, как самая обык- 
новенная стационарная пушка, 
сбрасываемая с орбиты в указан- 
ное место на карте. Правда, за- 
нимает она целых два слота в 
трюме транспортника, потому 
быстро расставить подобные уст- 
ройства во всех горячих точках 
не получится. 
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Xbox 360 


Dead or Alive 
Xtreme 2 


Дата выхода ноябрь 2006 


Ах, эти доверчивые девушки! Говорила же 
мама: «Никуда не ходи с чужими дядями, да- 
же если они обещают конфету "Тузик"! Хит- 
рый Зак снова заманит наивных обладатель- 
ниц бюстов категории Е на райский остров 
и там будет издеваться: заставит занимать- 
ся волейболом, кататься на скутерах, плавать 
и призывно визжать. Кстати, вы ведь знаете, 
что в DoAX 2 можно играть одной рукой? 


о ее чение 
PS3 


Sa ар Tay 


= 


Eye of Judgement 


Дата выхода ноябрь 2006 


Любители жульничать в Cardbattle, бере- 
гитесь! Вам больше не позволят, напри- 
мер, незаметно поворачивать карту бла- 
городного ангела, и за этим проследит Еуе 
of Judgement. Sony предлагает следующую 
схему: прикупить PS3, прикрутить к теле- 
визору новую ЕуеТоу-камеру, напомина- 
ющую когтистую лапу, - и вперед! Проде- 
монстрируйте всевидящему оку одну из 
30 карт: изображенное на ней существо 
появится на поле 3х3, где и произойдет 
битва титанов. Все честно плюс действи- 
тельно уникальный геймплей! 


7 
p= iq Eternal Sonata 


Дата выхода нет данных 


Роги 


Трагическая судьба Фредерика Шопена, умершего моло- 
дым от туберкулеза, просто не могла оставить японцев рав- 
нодушными. Ведь это же отличный сюжет для RPG! Послед- 
ние часы перед смертью композитор проводит в полубреду, 
между сном и явью, и грезятся ему сказочная страна, вол- 
шебство, прекрасные мелодии и неизлечимо больная де- 
вочка. Ну а если за дело взялась tri-Crescendo, то без дина- 
мичных схваток с применением холодного оружия и магии 
просто не обойтись. Кстати, фортепианные композиции Шо- 
пена прозвучат в исполнении талантливого Станислава 
Бунина. 
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PC / Xbox 360 


Crossfire 


Дата выхода 2007 


Полку кооперативных FPS прибыло. Свеже- 
анонсированный проект традиционно обеша- 
ет нам насыщенный и разнообразный гейм- 
плей (бежим стреляем, лежим стреляем, 
стреляем из укрытия и т. д.), красочные спе- 
цэффекты, полностью разрушаемое окруже- 
ние, а также историю о двух суперкрутых пар- 
нях, действующих в экзотических горячих точ- 
ках (Южная Америка, Африка и Сибирь). 
Разумеется, основная фишка - совместное 
прохождение, но если лучший друг зубрит ма- 
тематику или в кои-то веки ушел погулять с да- 
мой сердца, можно продолжить играть в любой 
момент, переключаясь между персонажами. 


It's a Wonderful 
World 


Дата выхода 2007 


Одна из самых интересных JRPG следующего года 
для DS, детище легендарной Square Enix, с repos- 
ми, созданными гениальным Tetsuya Nomura. Иг- 
рать нам придется сразу за двух персонажей - пар- 
ня Меки и девушку TSuki, активных борцов с демо- 
нами в альтернативной Сибуйе. Но торопитесь, жить 
протагонисту осталось каких-то семь дней! 


Xbox 360 


Fuzion Frenzy 2 


Дата выхода ноябрь 2006 


Вы прекрасно знаете, что когда гостями все уже съедено и выпито, а 
уходить еще рано, наступает время играть. И очень удобно, если хозя- 
евам не нужно выдумывать новые виды забав, а можно просто вклю- 
чить консоль. В сборнике Fuzion Frenzy 2 содержится более 40 мини- 
игр с разнообразным, но вместе с тем достаточно простым и понятным 
геймплеем. Разумеется, сражаться будем как сидя рядом на диване, 
так и через Xbox Live!, причем в нескольких режимах. Здесь даже раз- 
решено подставлять подножки соперникам и создавать собственные 
турниры. Пусть не так весело, как показывать во время игры B «кроко- 
дила» слово «синхрофазотрон», зато динамично. 


—— Пи | 


Ninja Gaiden Sigma 


Дата выхода весна 2007 


Это не что иное, как версия игры AAA Хрох, улучшен- 
ная и дополненная. Из первого нельзя не упомянуть 
похорошевшую картинку, переделанную анимацию 
персонажей, усовершенствованные управление и 
камеру. Из второго же аплодисментов заслуживают 
Ryu, размахивающий сразу двумя катанами, обеща- 
ние доработать фишку с хождением (скорее сколь- 
жением) по воде и сногсшибательная Rachel в ка- 
честве играбельного персонажа. Черная кожа, хлыст, 
суровый взгляд - мечта фетишиста! 
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Галерея 


PS2 / Xbox 360 


Guitar Hero || 


Дата выхода ноябрь 2006 


Музыкальные игры - отличный спо- 
соб расслабить утомленный тяже- 
лым рабочим днем мозг и размять 
пальцы. И совсем здорово, если при 
этом можно почувствовать себя Сти- 
вом Ваем или Ингви Мальмстином - 
вы ведь знаете, девушки неравно- 
душны к рок-гитаристам. Нужно все- 
го лишь раздобыть специальный 
контроллер (обратите внимание на 
новый с У-образной декой) и дож- 
даться выхода второй части фантас- 
тической Guitar Него. Разумеется, 
игровой процесс существенных из- 
менений не претерпит (и не надо), 
зато появится еще один многополь- 
зовательский режим со-ор и воз- 
можность сыграть партии отдельно 
бас-, ритм- и |еад-гитары. Ждем. 


The Lair 


Дата выхода 2007 


Невероятно, потрясающе, великолеп- 
но парить на спине огромного грозно- 
го огнедышащего существа, которое 
повинуется движениям контроллера. 
Летать на драконе - что может быть 
прекраснее? Сражаться на драконе - 
что может быть более захватывающим? 
Меха, конечно, тоже хорошо, но дра- 
кон - это мечта... История о грандиоз- 
ной войне между двумя цивилизация- 
ми умирающего мира обещает стать 
одной из самых ожидаемых на гряду- 
щей консоли Зопу. Потрясающей кра- 
соты ролики заставляют сердце уча- 
щенно биться и повторять про себя: 
«Только бы геймплей удался...» 


Xbox 360 


Splinter Cell: 
Conviction 


Дата выхода нет данных 


Следующая часть сериала о шпионских 
страстях, разнообразных гаджетах и Сэме 
Фишере (правда, участие последнего пока 
не подтверждено, но мы подозреваем, что 
без любимого игроками «трехглазика» дейс- 
твие не обойдется). Из достоверных дан- 
ных - эксклюзивность для Хрох 360, имя 
издателя, разумеется, Ubisoft и... и все. Де- 
лайте ваши предположения, знатоки. 
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Xbox 360 


Lost Odyssey 


Дата выхода конец 2007 


A вотеще одна RPG, на этот раз бо- 
лее пафосная. Главный герой - бес- 
смертный Каим, который не так дав- 
но отпраздновал тысячелетний юби- 
лей (флэшбэки прилагаются - только 
представьте себе, сколько воспоми- 
наний у него накопилось!). Прожи- 
тые годы не добавили новоявленно- 
му Горцу гуманизма, а значит, нас 
ожидают эпические пошаговые ба- 
талии с сотнями бойцов и некоторой 
долей читерства - помните, прота- 
гонист-то бессмертен! В разработке 
игры, между прочим, примут участие 
Hironobu Sakaguchi и Nobuo Uematsu. 
Неужели результат окажется не хуже 
і Final Fantasy? 


‚> 
Ра 
- 


Wii 


Far Cry Vengeance 


Дата выхода ноябрь 2006 


Джеку Карверу не повезло. Одного столкновения с мутантами в 
Far Cry другому человеку хватило бы на всю оставшуюся жизнь. А 
Джек побывал на проклятом острове уже трижды: в Far Cry, Far Cry 
Instincts: Evolution и Far Cry Instincts: Predator. И этим дело не ог- 
раничится - в Vengeance ему снова придется бороться за свою 
жизнь. Сюжет классический: тропический «рай», ложное обвине- 
ние в убийстве, наемники и наши старые знакомые - генетичес- 
ки модифицированные чудовища. А контроллер Wii позволит Ha- 
конец-то игроку прочувствовать все вышеперечисленное на сво- 
ей шкуре: нужно будет стрелять, драться врукопашную, плавать, 
карабкаться на скалы и управлять всевозможным транспортом. 
Это вам не мышкой монстриков на экране выцеливать! 


Pompolic: 
Call for Heroes 


Дата выхода декабрь 2006 


Данный проект назван в честь главного злодея: 
Pompolic - могущественный предводитель армии 
демонов, стремящийся захватить весь мир и пре- 
вратить людей в своих рабов. Ну а мы, конечно, 
станем на защиту родной планеты и спасем ее от 
страшной участи. За игру со столь сложным и нево- 
образимо оригинальным сюжетом еще и взялась 
никому не известная команда Quotix, не выпустив- 
шая ни одной игры. Издателя, разумеется, пока нет, 
однако разработчики не краснея обещают выдать 
готовый продукт уже в конце этого года. «Два игра- 
бельных персонажа, 15 карт и 18 типов монстров 
обязательно заинтересуют геймеров», - считают 
они, демонстрируя поразительно некрасивый ро- 
лик. Ах, какие мы оптимисты! 
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Продукт предоставлен 
DataLux, www.datalux.ua 


Pretec i-Disk BulletProof 


Если ваша жизнь полна опаснос- 
тей и неожиданностей и доверять 
сохранность данных обычному 
флэш-брелоку не стоит, обратите 
внимание на такой продукт, как 
i-Disk BulletProof. Небольшое уст- 
ройство напоминает капсулу - 
металлический упрочненный кор- 
пус с надежной завинчивающей- 
ся крышкой наверняка защитит 
носитель информации при случай- 


Продукт предоставлен 
Nebesa, www.nebesa.ua 
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ном падении или попадании в 
воду. Кроме того, i-Disk BulletProof 
выдерживает высокую температу- 
руи в принципе не должен под- 
вести даже при стрельбе по нему 
из огнестрельного оружия. 

Модель не только отлично вы- 
глядит, но и обладает достаточ- 
но скоростными характеристи- 
ками передачи данных (около 
20 MBps). 


Genius Navigator 535 


Данная модель относится к серии 
Digital Home, которая позициониру- 
ется в качестве основы для постро- 
ения цифрового дома. ASUS P5W 
DH Deluxe базируется на чипсете 
Intel 975X и оснащена двумя слота- 
ми PCI-E x16 с официальной подде- 
ржкой СгоззРиге-конфигураций. 
Рапез$-дизайн, предполагающий 
наличие тепловых трубок, привы- 
чен для старших моделей систем- 
ных плат ASUS. P5W DH Deluxe 
оборудована восьмифазным моду- 


лем стабилизации, половина эле- 
ментов которого охлаждается бла- 
годаря конструкции радиаторов, 
используемых для отвода тепла от 
чипсета. 

Неотъемлемой частью концеп- 
ции цифрового дома является бес- 
проводная сеть, поэтому наличие 
соответствующего модуля (IEEE 
802.115) на данной плате воспри- 
нимается как должное. К тому же в 
комплекте есть небольшой пульт ДУ 
для управления медиацентром. 


Железо 


$385 


Продукт предоставлен 
представительством LG, 
тел. (044) 201-4350 


Logitech G7 Laser 
Cordless Mouse 


Продукт предоставлен 
DataLux, www.datalux.ua 


Традиционно хорошие возможнос- 
ти для настройки BIOS обеспечи- 
вают максимальное быстродейс- 
твие системы. Плата позволяет 
увеличивать напряжение на про- 
цессоре (1,7 В), памяти (2,4 В), а 
также северном и южном мостах 
чипсета. Настроек памяти не 
очень много - лишь основные 
параметры. Intel 975X значитель- 
но снижает требования к ОЗУ при 
разгоне системы, так как соотно- 
шение частот FSB:DRAM может 


Некоторые производители ут- 
верждают, что кабельное соеди- 
нение быстрее беспроводного. 
Нет оснований этому не верить - 
сигналу приходится претерпевать 
различные преобразования при 
радиосвязи, но вряд ли игрок 
сможет ощутить какие-то задерж- 
ки. Во всяком случае, если речь 
идето 2,4-гигагерцевом радиока- 
нале с УЗВ-подключением 

500 Н2/16 бит. Литий-ионные 
аккумуляторы G7 сменяются на 
ходу (второй отправляется в базу 
на подзарядку). Таким образом, 
среди беспроводных мышей 
Logitech G7 - единственная, 
которая обладает всем необходи- 
мым для интенсивных баталий, а 
главное - ее масса не слишком 
обременительна. 


составлять 4:3, что избавляет от 
необходимости приобретать доро- 
гие модули для оверклокерских 
достижений. 

Модель довольно хороша для 
разгона процессоров, в том числе 
и Core 2 Duo. Полученный нами 
результат в 435 MHz не является 
пределом повышения частоты 
шины, ограничения были наложе- 
ны возможностями используемого 
экземпляра Intel Core 2 Duo 
E6300. 


Новый 19-дюймовый монитор ком- 
пании LG относится к серии Artistic 


и позиционируется как продукт 


премиум-класса в своем сегменте. 


Его внешний вид действительно 
производит сильное впечатление - 
черного цвета корпус с металли- 
ческими вставками отлично соче- 
тается с элегантной подставкой. 
Клавиши 050-меню размещены с 
правой стороны дисплея, что не 


совсем удобно, однако через неко- 


торое время к этой особенности 
можно привыкнуть. 

Несмотря на глянцевое покры- 
тие конусовидной подставки, 
панель и ее рамка матовые, что 
благоприятно сказывается на 
комфортности работы с диспле- 
ем. После включения рекоменду- 
ем снизить яркость до уровня 
50 единиц и выбрать предуста- 
новку SRGB. В устройстве приме- 
нена ЖК-матрица типа ТМ, одна- 


ко при этом качество изображе- 
ния находится на должном 
уровне. Радует также высокое 
значение измеренного контрас- 
та - более 700:1 (приведенная в 
спецификациях цифра 2000:1 
является показателем динами- 
ческого контраста, и его нельзя 
сравнивать со статическим). 

В субъективных тестах были 
отмечены плавность градиента, 
отсутствие клипинга светлых облас- 
тей и естественность передачи 
телесных тонов. Динамические 
характеристики при заявленных 
4 мс времени отклика также не 
дают повода для нареканий, что 
для матриц подобного типа неуди- 
вительно. Таким образом, единс- 
твенное слабое место этого уст- 
ройства - ограниченные углы об- 
зора, но, как известно, данный 
недостаток для технологии ТМ явля- 
ется «врожденным». 


Microlab H-220 


Обновленная линейка продук- 
тов Microlab включает модель 
Н-220, ставшую заменой комп- 
лекту Н-200, выпущенному на 
рынок еще 2004 г. Приятным 
дизайном акустическая систе- 
ма обязана темного цвета де- 
реву, из которого выполнен 
корпус сабвуфера и сателлитов. 
В каждом из них размещен 
среднечастотный динамик и 
твитер, отвечающий за высо- 
кие частоты. Есть и внешний 
усилительный блок с регулиров- 
кой тембра, баланса и уровня 


громкости. Не хватает разве 
что выхода на наушники. 
Звучание Н-220 довольно 
мягкое, обволакивающее. 
Преобладание низов обуслов- 
лено довольно солидным са- 
бвуфером, его мощности будет 
достаточно, наверное, на два 
комплекта Н-220. Единствен- 
ное, на что можно посето- 
вать, - недостаток высоких 
частот, за которые отвечают 
твитеры. В данном случае со- 
ветуем воспользоваться эква- 
лайзером, чтобы заставить их 
работать в полную силу. 


Продукт предоставлен 
представительством Microlab в 
Украине, тел. (044) 206-2709 
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ЗК 110 


Компания ЗВ Systems всегда ра- 
довала своих поклонников ориги- 
нальными решениями. Так, и но- 
вая модель с индексом 110 про- 
изводит сильное впечатление тем, 
что она выполнена в черном цве- 
те и снаружи, и внутри. Еще один 
необычный штрих - корзина для 
3,5-дюймовых устройств с уста- 
новленными по бокам анодиро- 
ванными радиаторами. Это позво- 
ляет заметно снизить температуру 
жестких дисков, а также умень- 
шить вибрацию и уровень шума, 
создаваемые ими. 

Сам корпус оснащен двумя вен- 
тиляторами типоразмера 120 мм 
на задней панели и перед корзи- 
ной для 3,5-дюймовых устройств. 
Все кулеры, работающие на вдув 
воздуха, имеют противопылевые 
фильтры, а скоростью их враще- 


Продукт предоставлен 
Рака их, www.datalux.ua 


— 


ния позволит управлять специаль- 
ный пульт на лицевой части корпу- 
са. Регулировка осуществляется 
либо вручную, либо в автомати- 
ческом режиме с помошью тем- 
пературных датчиков. 

БП мощностью 360 Вт (произ- 
водства Sirtec) позволит использо- 
вать при сборке компьютера 
требовательные к питанию 
компоненты и еще долго не заду- 
мываться об апгрейде. Ко всему 
прочему он оснащен 
120-миллиметровым тихоходным 
вентилятором, что самым лучшим 
образом сказывается на общем 
уровне шума системы. Итак, если 
сложить качество, функциональ- 
ность и дизайн ЗВ 110, а затем 
разделить на его стоимость - не- 
сомненно, получится очень при- 
влекательная покупка. 


GMC Нбо (Phoong) 


Корпуса компании GMC (не путать 
с General Motors Company) пока 
еще являются новичками в дан- 
ном сегменте рынка, но очень 
быстро завоевывают популяр- 
ность. Модель НбО выглядит до- 
вольно просто - корпус черный, а 
лицевая панель выкрашена в 
серебристый цвет. Однако же по 
скромной внешности не стоит 
судить о качестве изготовления - 
оно на самом высоком уровне. 
Внутри корпуса установлены 
два 120-миллиметровых вентиля- 
тора, которые подключены к рео- 
басам на фронтальной панели, 
отдельный для каждого кулера. 
Конечно, хотелось бы увидеть еще 
и информационный дисплей, но 
сложно ожидать его наличия при 
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такой цене корпуса. На самой же 
лицевой панели имеется неболь- 

шая заглушка с надписью «СМС», 
и если ее снять, то обнаруживает- 
ся воздухозаборник с противопы- 
левым фильтром. 

Для улучшения снабжения про- 
цессора свежим воздухом на бо- 
ковой панели дизайнеры предус- 
мотрели воздуховод. Блок питания 
мощностью 400 Вт позволит под- 
ключить практически любые ком- 
пьютерные компоненты и еще 
долго не думать о приобретении 
более мощного. Некоторым недо- 
статком можно считать полностью 
отверточную сборку, но в свете 
остальных достоинств корпуса и 
низкой цены на это не стоит обра- 
щать внимание. 


Продукт ч 
предоставлен «Злетек», "».. 
тел. (044) 495-2911 


Очередная модель из серии SlimStar имеет тонкий корпус, оп- 
равдьвая свое название, однако основная клавиатура уже не 
напоминает ноутбучную из-за полноразмерных кнопок. Их ход 
мог бы быть помягче и покороче, да и шумность при наборе 
текста довольно велика. Подставки в комплекте нет, поскольку 
под Space остается место для размещения ладоней. В то же 
время подобная экономия сказалась на размерах и компонов- 
ке почти всех блоков - правые СШ и Alt уменьшены донельзя, 
а навигационная панель стала вертикальной. 

Оснащение устройства порадует любителей мультимедийных 
развлечений: число дополнительных клавиш превышает два 
десятка и вдобавок к ним имеется небольшое колесико про- 


крутки. 


Продукт предоставлен к. 
Nevada Ukraine, тел. (044) 206-2708 


Продукт предоставлен 


ASBIS Ukraine, www.asbis.ua 


Gigabyte GA-965P-DS3 


По сравнению с другими моде- 
лями Gigabyte для процессоров 
Intel Core 2 Duo дизайн 
GA-965P-DS3 существенно изме- 
нен. С уменьшением стоимости 
несколько упростились комплек- 
тация и функциональность платы. 
Система охлаждения была 
значительно облегчена - отде- 
льные радиаторы установлены 
лишь на чипах северного и юж- 
ного мостов. Для работы в штат- 
ном режиме охлаждения чипсе- 
та достаточно, но для разгона 
настоятельно рекомендуем поза- 
ботиться об улучшении - как 
минимум просто установить до- 
полнительный 40-миллиметро- 
вый вентилятор. Данная пробле- 
ма оказывается еще более акту- 
альной, если воздушный поток от 
кулера процессора не направ- 
лен на радиатор чипсета. К ди- 
зайну GA-965P-DS3 претензий 
нет - разработчики хорошо 
справились с задачей разме- 
щения разъемов на плате, и это 


при условии, что ее ширина со- 
ставляет всего 190 мм. 
Отметим, BIOS данной платы не 
растерял возможностей старших 
моделей. Напряжение на памя- 
ти - до 2,4 В, на CPU - до 2 В, 
допускается и увеличение напря- 
жения питания на чипсете, FSB и 
шине PCI-E. Не следует забывать, 
что на платах Gigabyte доступ к 
регулировке задержек памяти 
открывается после нажатия в 
BIOS комбинации Ctri+F1. На 
GA-965P-DS3 также используются 
твердотельные конденсаторы на 
всей площади РСВ, и это радует. 
Данная плата продемонстри- 
ровала замечательные результа- 
ты, достигнув стабильной работы 
на частоте 440 MHz. Отличные 
возможности разгона показыва- 
ют, что у Gigabyte получились 
очень удачные модели систем- 
ных плат, которые способны фун- 
кционировать на частотах, сущес- 
твенно превышающих штатные 
для новых двухъядерников Intel. 


з 12.09.06 
до 22.10.06 
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[ua покупателя 


Локализации 


Desperados 2: 
Cooper’s Revenge 


Жанр тактическая RTS/action 
Издатель «Фабрика Игр» 
Локализатор «Акелла» 
Игра 4/5 
Локализация 4/5 
ыход Desperados 2: Cooper’s Revenge 
доказал, что немецкая студия Spellbound 
создала не клон Commandos, а довольно 
оригинальный проект. Перед нами все 
тот же Дикий Запад, но уже перекочевавший в 
полное 3D. Однако впечатляющие своим дизай- 
ном и детализацией локации вызывают проблемы 
на маломощных компьютерах - уровни загру- 
жаются медленно, да и системные требования 
у Cooper’s Revenge высоковаты. 

С приходом 3D и вида от третьего лица изме- 
нился и геймплей. Теперь при активном исполь- 
зовании нововведений игра превращается в ди- 
намичный action, лишенный %еа[И-элементов. 
Пострадал и сюжет, довольно невнятно подава- 
емый порциями между миссиями. 

К локализации «Акелла» подошла скрупулезно, 
однако изюминки в переводе нет. Претензии 
технического характера отсутствуют, но все же 
эмоций в голосах персонажей немного. 


«Код да Винчи» / 
The Da Vinci Code 


«Agon. Бесконечное 
приключение» / АЄоп 


Жанр аркада/головоломка 


Издатель «Руссобит-М» 


Локализатор СЕ! 


Игра 3/5 


Локализация 1,5/5 


еоднократно мы писали 
о переизданиях одних и 
тех же игр разными рос- 
сийскими компаниями в 
случае изменения условий контрак- 
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тов с западными фирмами. Обычно 
перевод в таких ситуациях делается 
повторно, но в целом особых отличий 
между версиями нет, разве что они 
по-другому оформляются и комплек- 
туются аддонами. Увы, первая часть 
великолепной «Как достать соседа», 
переизданная «Руссобит-М», внешне 
выглядит точно так же, как версия от 
«Буки», и бонусов не содержит. Да и 


прошедшее с момента выпуска ориги- 
нала время не пошло игре на пользу. 
Локализация повергла нас в шок. Пос- 
ле весьма качественного и, главное, 
приличного перевода «Буки» видеть 
слова «жжот», «кросавчег», «гнида», 
«пошастать» ит. д. просто неприятно. 
В общем, мы рекомендуем поискать 
вариант от «Буки», выпущенный в свет 
в конце 2003 г. 


Локализации 


«Лига Хаоса: Кровавый Спорт» / Спао5 League: Sudden Death 


Жанр аркада 

Издатель «Фабрика Игр» 
Локализатор «Акелла» 
Игра 4,5/5 
Локализация 3/5 


haos League - одна из са- 
мых необычных игр пяти- 
летия - эдакий американ- 
ский футбол, но с магией 


Rise of Nations: 
Rise of Legends 


и оружием. Правда, оригинал, вы- 
шедший в 2004 году, имел некото- 
рые недостатки: несовершенный 
пошаговый режим, невозможность 
оперативно менять командную 
стратегию, да и А! противников 
подкачал. В аддоне все это было 
исправлено. Более того, компьютер 
стал задействовать преимущества 


каждой из рас и учитывать счет 
матча. Противник начал тянуть 
время, играть в перепасовку, ак- 
тивней использовать командные 
прорывы ит. д. Появились и новые 
расы - цикуты, гномы и проклятые, 
весьма интересные с точки зрения 
тактики. Одним словом, настоятель- 
но рекомендуем. 


А вот перевод расстроил. Хрони- 
ческие вылеты за пределы текстовых 
блоков, часть имен и названий не 
переведена, кое-где вообще вы- 
падает служебная информация в 
кодах, имеется большое количество 
ошибок. И хотя озвучка коммента- 
торов неплоха, ей явно не хватает 
экспрессии английской версии. 


«АММО 1503. 
Коллекционное издание» / 
1503 A.D.: The New World 


Жанр стратегия реального времени 
Издатель «Одиссей» 

Локализатор «Новый Диск» 

Игра 4/5 

Локализация 4/5 


рудно найти любителя экономических стра- 

тегий реального времени, не игравшего в 

серию ANNO. Это одна из лучших RTS, отли- 

чительной особенностью которой является 
реализм геймплея. На данном диске представле- 
ны локализованная версия ANNO 1503: The New 
World и аддон ANNO 1503: Treasures, Monsters & 
Pirates. В качестве бонуса имеются обои для Pa- 
бочего стола, видеоматериалы, музыка из игры 
и дополнительные сценарии. 

Локализация сделана на твердую «четверку». Ос- 
новная претензия к переводу - сортировка в разделе 
помоши, порядок которой остался от оригинальной 
версии и не соответствует русскому алфавиту, что, 
естественно, не самым лучшим образом сказы- 
вается на эргономике, поскольку этим разделом 
приходится пользоваться очень часто. 


Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Ea 


Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter 


Жанр тактический FPS 
Издатель «Руссобит-М» 
Локализатор «Руссобит-М» 
Игра 5/5 

Локализация 5/5 


орьба с терроризмом про- 
должается уже на террито- 
рии столицы Мексики. Отряд 
спецназовцев, оставшись в 
дополнении в единственном числе, по- 


прежнему сражается за демократию, 
используя теперь не только привычные 
M16, но и футуристическое оружие. 
Объясняется это тем, что действие 
Advanced Warfighter разворачивается 
в недалеком будущем, где вооружен- 
ные силы имеютулучшенные средства 
связи и уникальную амуницию. 
Городские кварталы выглядят 
впечатляюще благодаря графичес- 


кому движку, отображающему де- 
тализированный урбанистический 
мир в холодной цветовой палитре, 
а спецэффекты дадут фору многим 
голливудским боевикам. 

Перевод выполнен весьма качес- 
твенно, а голоса подобраны просто 
великолепно. Создается впечатление, 
что все диалоги изначально были на- 
писаны на русском языке. 
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Рейтинг 


Top5 


Игры ноября 


Монстры из ада, пляжи Нормандии, 


самураи, рок-звезды и кролики 


Несмотря на разгар сезона, пользователям РС будет скучновато. 

Судите сами: глюки Gothic З да вечная ночь NFS: Carbon - вот и все 
компьютерные развлечения в ноябре. Зато обладатели консолей 
забудут и о сне, и о работе. Игр ожидается много. 


З GUITAR HERO І 
Де рок-звездой 


теперь может каждый. 


Любители петь покупают 
Singstar Rocks!, а играть на 
гитаре - Guitar Hero Il. В но- 
вой версии появится еще 
больше интересных компо- 
зиций, режимов игры и да- 
же загрузка песен через 
Xbox Live!. 
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CALL OF DUTY 3 
2 Хорошая новость - 

третья часть одного из 
лучших сериалов о Второй 
мировой выйдет в начале но- 
ября. При этом другие шуте- 
ры нату же тему отложены, 
так что конкурентов у Call of 
Duty 3 осенью не предвидит- 
ся вовсе. Плохая новость — 
Ha РС ee не будет. 


RAYMAN RAVING 
5 RABBIDS! 


Безумные кролики 
(см. обложку прошлого но- 
мера) наконец-то нагрянут в 
ноябре. Ждем с нетерпени- 
ем - такие необычные и 
вместе с тем интересные 
проекты еще поискать! 


Самый потрясающий 
проект ЕЗ. Здесь впер- 
вые в мире используется 
технология Unreal Engine 3, 
разработка студии, пода- 
рившей нам Unreal и Unreal 
Tournament. Просто неве- 
роятно интересная, краси- 
вая и захватывающая игра. 
Gears of War - главное ору- 
жие Microsoft в борьбе с 
PlayStation 3, и мы уверены, 
что GOW под Рождество 
продастся как минимум не 
хуже, чем PS3. 


1 GEARS OF WAR 


RED STEEL 
3 Настоящая самурайс- 

кая игра делается, как 
ни странно, французами. В 
Red Steel геймер применяет 
контроллер Wii, чтобы шин- 
ковать якудза, как капусту. И 
хотя графика оставляет же- 
лать лучшего, геймплей с 
лихвой компенсирует все 
недостатки. 
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